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INFOGRAMES 
[OTA LOTZ eu date OR TK ZOTT RÁ T art 48 LU és a "PlayStation", a Sony Computer Entertainment Inc. védett névjegye. 
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Kedves 
Játékostársak! 
Lassan, elég bá- 
tortalanul ugyan, 
de elkezdett ki- 
tavaszodni. Rit- 
kábban esik a 
hó, langyos szel- 
lő fújdogál, a nap több mint hat órán át van 
az égen, megjelent a Tipp Magazin negyedik 
száma. A vérbeli játékos számára ez utóbbi a 
legfontosabb. Hiszen mi a helyzet Lara ka- 
landjaival? Előző számunkban otthagytuk 
kedvencünket a vonaton, egy forró sivatagi 
napon, egyszál egyedül, védtelenül... Ez így 
nem megoldás! Éppen ezért itt a kalandok 
befejező, második része. 

Másik terjedelmes leírásunk a Toy Story 2 
kedvelőinek fog örömet okozni. Ezek a filmli- 
censz játékok — amikből annyit látni manap- 
ság - ritkán sikerülnek ilyen jól. Amiben per- 
sze nagy szerepe volt annak, hogy a rajzfilm 
eredeti is számítógéppel készült... De ne 
csökkentsük a készítők érdemeit, hiszen mind 
a film, mind a játék remek szórakozást ígér — 
bár az utóbbi véleményem szerint leginkább a 
gyerekeknek szól. Nem baj, ebben legalább 
nem folyik több hektó vér, legfeljebb csak va- 
lami más, zöldes izé, amit ha eltaposol egy 
bogarat, tudod... 

Végül pedig, hogy ne csak játékokról essék 
szó, helyt adtunk egy zeneszerkesztő program 
leírásának is, a változatosság kedvéért. Bizo- 
nyára sokan szívesen komponálnátok — ha 
lenne mivel. Hát van. Nem kell szinti, csak 
meg kell venni a Music 2000 egy példányát, 
tanulmányozni kell leírásunkat, és máris dü- 
böröghet a basszus, nyitva az út a sikerek fe- 
lé, legközelebb az MTV-ben látunk viszont! 
Mindenesetre egy demot egész biztosan össze 
lehet hozni anélkül, hogy a szomszédok ko- 
molyan felszólítanák családodat a költözésre. 
Próbáld ki! 


Jó játékot és hangicsálást! 


Jancsina Attila (főszerkesztő) 


szerkesztői levél. 
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1oy a Disney Ty játékát. - a PST-:ben 


megjelent egyik leghosszabb leírás segítségével 


ÉN Tomb Raider: TLR a. sss 029 
Útmutatás Lara legújabb kalandjaihoz. 
4 Fighting Force 2 044 
A Core lövöldözős játékához készített útmutató 
befejező része - Hawk Mason újra akcióban. 
ép NFL Blitz 2000 051 
Ha még nem ismered az amerikai focit, tégy egy 
próbát - hidd el, a játék remek szórakozást nyújt. 
6 Music 2000 058 
Bevezetés a zeneszerkesztés alapjaiba 
- akár DJ is lehetsz. 
9 Disc World Noir 
Segíts a bajba jutott magánnyomozónak 
— itt megtalálsz minden bizonyítékot. 


TÖBBET AKARSZ TUDNI? E 
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ivatalos Magyar 


Pigystationzápp TARTALOM 
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Fejezd be a Disney legújabb játékát, a PST-ben megjelent 
egyik leghosszabb leírás segítségével. 












































ation 
Utmutatás Lara legújabb kalandjaihoz A Core lövöldözős játékához készített útmutató befejező 
- második rész. része -— Hawk Mason újra akcióban. 
































Ég EREB 51 


NFL Blitz 2000 


Ha még nem ismered az amerikai focit, tégy egy próbát 
- hidd el, a játék remek szórakozást nyújt. 












TOY STORY 2 010. OLDAL FIGHTING FORCE 2 044. OLDAL 
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AUTÓS JÁTÉK 


HI KALANDJÁTÉK 
II VEREKEDŐS JÁTÉK 


II RPG/SZEREPJÁTÉK 














Music 2000 


Bevezetés a zeneszerkesztés alapjaiba 
- akár DJ is lehetsz. 


LÖVÖLDÖZŐS JÁTÉK 


HI SPORT JÁTÉK 
I STRATÉGIAI JÁTÉK 


Vágd ki, és őrizd meg! 

Egyesek biztos elcsodálkoznak azon, hogy mit 
keres minden cikk belső oldalán a szaggatott 
vonal és mellette a két karika. Nos ezt azoknak 
találtuk ki, akiket csak egy-két bizonyos cikk 
érdekel. Ezeket az oldalakat ki lehet vágni, 

és a karikánál össze tudják fűzni a gyűjtők. 








ROVATOK . 











Loading: Tippek 6 
A legfrissebb tippek, tanácsok, 
cheatek és trükkök a FIFA 2000- 
től a Medal of Honorig. 


KaF 


Ha úgy érzed, egy játékban 
végleg elakadtál, azért ne ess 
pánikba. Írj nekünk, és mi igyek- 
szünk átsegíteni a nehezén. 







72 








A-Z 74 








Rengeteg kód és tipp, abc- 

















Discworid Noir 
Segíts a bajba jutott magánnyomozónak 
- itt megtalálsz minden bizonyítékot. 





sorrendben. A klasszikusokat 
minden számban megtalálhatod, 
a többit hónapról hónapra 
frissítjük. 







Olvasók klubja 80 


Ha nyomja valami a szíved vagy 
van valami észrevételed, ragadj 
tollat, és mi válaszolunk. 













130 


00:00:00 





itt lehetőséged nyilik arra is, 
hogy eldicsekedj az eredményeid- 
del. A legjobbaknak jutalom jár! 







Előfizetés 82 


Ha minden hónap elején a postalá- 
dában akarod tudni a PlayStation 
Tipp legfrissebb számát, fizess elő. 
A részleteket ezen az oldalon meg- 
tudhatod. 
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LOADING 


Loading... 


HA A CHEATEK VILÁGA EGY NAGY ALMAFA LENNE, AKKOR AZOKNAK, 
AKIKNEK RÖVIDEK A KARJAI CSAK A LEGALACSONYABBAN LÉVŐ IL- 
LETVE A FÖLDRE HULLOTT, ROHADT GYÜMÖLCSÖK JUTNÁNAK. DE NE- 
KÜNK, CHEAT SZAKÉRTŐKNEK, VAN EGY-KÉT LÉTRÁNK IS. 


LEGYÉL TE A LEGJOBB 


FIFA 2000 


zseniális játékosokat 
A W arról lehet felismer- 

ni, hogy azokat a lab- 

dákat is értékesíteni 
tudják, amelyekkel más játéko- 
sok nem igazán tudnak mit 
kezdeni. Ezeket a játékosokat 
- ők a kritikus gólok szerzői — 
a rajongók az egekig magasz- 
talják, míg az ellenséges tábor 
rettegéssel vegyes tisztelettel 


TÁRTÁLOK : 


FIFA 2000 





tekint fel rájuk. Ha a bíró bele- 
fújt a sípjába, és a földön fek- 
vő játékos méltóztatott befe- 
jezni a színészkedést, kezdj el 
azon gondolkozni, hogy hová 
lövöd a labdát. A FIFA 2000- 
ben egy szabadrúgás tulajdon- 
képpen csak a tizenhatoson 
belülről lehet veszélyes a ka- 
pura, kintről nem érdemes gól- 
lal próbálkozni. 


Amikor elég közel 
vagy a kapuhoz és lövőhelyzet- 
be kerültél, a nyíl segítségével 
be tudod célozni a labdát. Pró- 
báld meg a labdát minél 
messzebbre helyezni a kapus- 
tól. A váll gombok segítségével 
meg tudod csavarni a labdát, 
ez azért hasznos, mert egy kif- 
liben csavarodó labda kikerüli 
a védőket és bemegy a kapuba. 
Lehet, hogy ez futballista 
szemmel nem néz ki túl jól, 


a] 


de a kapus dolgát jelentősen 
megnehezíti. Amikor felkészül- 
tél a lövésre, a nyíl helyén 
megjelenik az erő nagyságát 
jelző mutató. Maximális erővel 
lőni jó dolognak tűnhet, ekkor 
azonban a labda nem fog a kel- 
lő ívben kanyarodni. Próbálj 
meg egyharmad körüli erővel 
lőni, és ügyelj arra, hogy a nyíl 
hegye a megfelelő helyre mu- 
tasson. Lehet, hogy nem fogsz 
minden esetben gólt szerezni, P 





Ha futballt a munkásosztály balett- 
jának tartod, akkor itt ellesheted a 
legjobb figurákat. 

6. oldal 





KINOCKOUT KINGS 


Legyél Te a legjobb bunyós, és 
fedezd fel a titkos szereplőket is. 
7. oldal 


BAT LEAD ISAtT 1] 


, Hamarosan David 
Beckhamhez fognak 
hasonlítani." 





Csak ügyesen! 
Miután értékesítet- 
ted a szabadrú- 
gást, táncolj egyet. 







GRAN TURISMO 2 
Napvilágot látott a legjobb autós 
játék folytatása. 

9. oldal 







PLUSZ! 
R-TYPE DELTA, CYBER TIGER, THIS IS FOOTBALL; 

SUFERCROSS 2000, ARMY MEN: AIR ATTACK, FIGHTINI 
FORCE 2, KNOCKOUT KINGS 2000, SZEMTŐL SZEMBEN 


PISZKOS 
TRÜKKÖK 
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SZEMTŐL SZEMBEN 


Mivel megjelent a fantasztikus Gran Turismo 2, itt 

az ideje az autós játékokra koncentrálni. Valószínüleg 
olyan éles küzdelemre számíthatunk, hogy ahhoz ké- 
pest a Schumacher- Hakinnen csata pusztán jelenték- 
telen nézeteltérésnek fog tűni. 

Nincs embert és gépet próbálóbb tipusa a játékok- 
nak, mint az autóversenyek, hiszen itt világosan kide- 
rül ki a mester és ki a vasárnapi sofőr. Az alábbiakban 
adunk néhány hasznos tanácsot, ha megfogadod eze- 
ket az eredmény nem fog elmaradni. 


A., TECHNIKA 

Megpróbálhatnánk, hogy elkápráztassunk mindenféle 
technikai maszlaggal, mint pl. a súlypont áthelyezé- 
sének fontossága vagy a kiegyensúlyozott YCS 
előnyei, de az igazság az, hogy a játék kimenetele a 





GYŐZD LE A BARÁTAIDAT... 
AZ AUTÓS JÁTÉKOKBAN IS 


hüvelykujj megfelelő mozgatásán és a 609 lenyomva 
tartásán múlik. A legfontosabb az, hogy folyamato- 
san gyorsíts, hiszen ha csak egy másodpercre is meg- 
torpansz, valaki biztos kihasználja az alkalmat, és 
eléd vág. Néha persze fékezni is kell. Amikor egy 
olyan éles kanyarhoz érsz, amit láthatóan nem tudsz 
bevenni maximális sebességgel, használd ütközőnek 
a melletted haladó autót, így ő ki fog sodródni, te 
pedig túljutsz a kanyaron. Felejtsd el az erkölcsi ag- 
gályaidat, hiszen fair play díjat itt nem osztanak ki, 
és a végén csak a győzelem számít. 


B., CSALÁS 

Az autóverseny játékokban rengeteg opció létezik, 
és ezek mindegyikét a saját hasznodra fordíthatod. 
Kiválaszthatod a kedvenc sofőrödet, autódat, illetve 


DINOSZAURUSZOK A II. 


MEDAL. OF 
HONOR 


A LEGHOSSZABB CHEAT 













pályádat, és legkülönfélébb beállításokat is eszközöl- 
hetsz. Szóval, ha a helyzet komolyra fordul, ne válo- 
gass az eszközökben. A lényeg az, hogy a végén az 
eredmény téged igazoljon. A verseny legelején egy 
jó start mindennél többet ér, de arra azért vigyázz, 
hogy bele ne rohanj az előtted lévő kocsiba. 

Amikor szoros a verseny és kevés a hely akkor ne ha- 
bozz, és használd az autódat mozgó útakadályként. 
Tolakodj jobbra, balra, előre és hátra. Meglátod, 
ezután mindenkit magad mögé tudsz utasítani, bele- 
értve a legjobb sofőröket is. 













C., győzelmi mámor 

Ha győztél, tied a világ! Az autóverseny játékokban - 
sok más játékhoz hasonlóan - a győzelmet nem elég 
egyszer megünnepelni, hanem érdemes annak több 
aspektusát is megvizsgálni. Játszd vissza újra és újra 
a verseny legemlékezetesebb jeleneteit, és az ellen- 
felei meg fognak pukkadni irigységükben. 

Ezután fájdítsd tovább a szívüket a modern technika 
biztosította statisztikai eredményekkel 

(csúcsidők, átlagsebességek stb.). 

És mindenek felett: élvezd a győzelmet, hiszen meg- 
érdemelted. 











VILÁGHÁBORÚBAN 





de azért leszel olyan eredmé- 
nyes, hogy hamarosan 
David Beckhamhez fognak 
hasonlítani. 

Ha túl messze történt 
a kaputól a szabálytalanság, 
vagy túlságosan is a szélről kell 
lönöd, akkor se búsulj, mert így 
is lesz bőven lehetőséged gól- 
szerzésre. Amikor az ellenfél 
felállítja a sorfalat, hogy elhá- 
ríthasson minden kapura irá- 
nyuló próbálkozást, az embere- 





id a széleken fognak elhelyez- 
kedni. Ekkor bombalövés 
helyett célozd meg őket 
a nyíllal, és egészen minimális 


erővel gurítsd le nekik a labdát. 


Elsősorban azokat célozd meg, 
akik elől állnak, és hirtelen be 
tudnak szaladni a kapu elé. 

Ha pedig csak színleled a lö- 
vést, a védők szét fognak ugra- 
ni, és megnyílik a kapuhoz ve- 
zető út. Most már csak be kell 
lőnöd a lasztát. 


lőző alkalommal 
EZ a teljes játékleírás 

mellé csak egy 

pár cheatet és jó 
tanácsot közöltünk. 
Reméljük sikerült ezzel is 
kedvet csinálnunk ehhez 
a nagyszerű játékhoz. 
Most azonban tiéd a komp- 
lett lista, minden amire csak 
szükséged lehet. Most már 
nem csak nácikkal harcol- 
hatsz, és amikor partot érsz 
Normandiában akár Winston 
Churchill bőrébe is bújhatsz. 
Ezen kívül kipróbálhatod, 
milyen lett volna a II. világ- 
háború ha a szövetségesek 
dinoszauruszokat vetettek 
volna be. 
De mindegy hogy néz ki az 
ellenség, egy biztos: el kell 
őket pusztítani. 





Menj a főmenüből a War 
Roomba, és írd be az Enigma 


Legyőzhetetlenség: 
MOSTMEDALS 
Végtelen lőszer: 
BADCOPSHOW 
Gyors tüzelés: 
ICOSIDODEC. 
Visszacsapódó lövések: 
GOBLUE 

Amerikai mozi: 
SPRECHEN 

Új energia 
CAPTAINDYE 
Winston Churchill: 
FINESTHOUR 
William Shakespeare: 
PAYBACK 

Werner von Braun: 
ROCKETMAN 
Wolfgang: 

HOODUP 

Noah: 

BEACHBALL 
9"Otto: 
HERRZOMBIE 
Gonosz Muller őrnagy: 
BIGFATMAN 
Velociraptor: 





1. szint befejezése: 
INVASION 

2. szint befejezése: 
BIGGRETA 

3. szint befejezése 
DASBOOT 

4. szint befejezése: 
STUKA 

5. szint befejezése: 
KOMET 

6. szint befejezése: 
TWOSIXTWO 

7. szint befejezése: 
MISSLEAGUE 

8. szint befejezése: 
VICTORYDAY 


A játék tervezői: 
(COOLCHICK 


A játék technikai kivitelezői: 
AJRULES 


A fejlesztők képei: 
DWIMOHTEAM 


. Öngyilkosság: 


Nyomj (7, 63, 63), 











berendezésbe az alábbi kódo- SSPIELBERG (x2), és Ö. 
kat: Bismark The Dog: Az embered meg fogja kér- 
WOOFWOOF dezni, hogy miért volt erre 
Minden cheat: Multi player feltunningolása: szükség. Igaza van. Tényleg, 
URLINGAMBE DENNISMODE miért tetted? 
PLAYSTATION TIPP MAGAZIN 2 007 











TTUKKOK KNOCKOUT KINGS 2000 


(FOLYT.) 





ét olyan embertípus lők nevét a Career képenyön tu- JD - Jermaine Duprai. Rapper. Ezután Mills Lane már kivá- 
VP SZETE van, aki folyamatosan dod beírni. TIM DUNCAN - Kosaras lasztható figura lesz középsúly- 
EZ BE Já a saját keménységét ED MAHONE - MARLON WAYANS - Komikus ban 
hirdeti: ezek a rappe- Legyözhetetlen boxoló 
NYA rek és a boxolók. MARC ECKO - Ruhatervező Hogy Mills Lane, a híres ameri- Szuper ütés 
TELEL tk 0-rel nő a pont A Knockout Kings 2000-ben le- GARGOYLE - Vízköpö kai bíró szerepében játszhass, Ha kiütötted az ellenfeledet 
Tr hetőséged lesz arra, hogy össze- . SHMACKO - Bohóc menj az opciós menübe és tartsd lenyomva az (I és 
mérd az erejüket, és kiderül ROSWELL - UFO nézd meg a Cyber Athlete gombokat, amíg a másik magá- 
hogy mit tudnak felmutatni Oo - Rapper Videót. Ezután kezdj el egy be- hoz nem tér. Ekkor engedd fel a 
LL a a mikrofon mesterei a ring kirá- 0O-TIP — Egy rapper mutató küzdelmet, és érd el gombokat, és húzz be neki egy 
lyaival szemben. A titkos szerep- a Tribe Called Ouest-ből hogy diszkvalifikáljanak. nagyot 


OSCAR DE LA HOYA Sz data ii 











KÜZDJ A JOGAIDÉRT 


FIGHTING FORCE 


ost, hogy birtokodba és a Rage Meter visszaáll az alap- — el. Sajnos ez nem véd meg a tűz- 

















sz 2 került a játék részle- —— értékre től, és továbbra is veszítesz ener- 
3 7 tes leírása, már csak giát, ha lezuhansz. Ráadásul egy 
a cheatek vannak SEBEZHETETLENSÉG, idő után kikapcsolódik ez a mód. 


hátra. Ezek után senkitőlsem —— VÉGTELEN LŐSZER ÉS 
akarjuk azt hallani, hogy nem PÁLYKIVÁLASZTÁS. 

















sikerült a játék végére jutnia. A Press Start képernyőnél tartsd 
lenyomva az (I, (3, FI, A, 69, 
EXTRA RAGE €— gombokat. 
T Aaa Törd össze a szegecselő gépeket, Meg fog jelenni a pláyakiválasztó 
AORA hogy a tartalmuk kiszóródjon képernyő. A játékot ezután tet- 
a földre. Vedd fel a dobozok szőleges pályáról, sebezhetetle- 


egyikét, nyomd meg a 69-et, nül, végtelen lőszerrel kezdheted 
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gy tűnik vége a 
hosszú várakozás- 
nak, itt a folytatá- 
sa a valaha megje- 
lent legjobb autós játék- 
nak. Még több autó, még 
több pálya, még több ver- 
seny - ez az, amit a játék 
készítői ígértek. Nem cso- 
da hát, hogy lélegzet- 
visszafojtva vártuk a meg- 
jelenését, akár egy éve a 
Csillagok Háborúja első ré- 
szét. 
Kezdjük hát el a felké- 
szülést; indulásképpen itt 
van néhány szuper autó, 
ezeket a jogsiddal választ- 
hatod ki. 





RÉGI EMLÉKEK 


R-T YPE DELTA 


és írd be a kedvedre valót 
az alábbi kódok közül: 


i az, akinek ne 
idézné fel le- 
tűnt ifjúságát a 
játék? (a fiata- 


loknak) Annak idején az € Th. € 51 
R-Type volt az igazi áttö- 18 1.1.€ 
rés a lövöldözős játékok Vörös Power-up Sárga power-ul 
világában. Erő, izgalmas Ve Tehet Haat Tt 
történet, változatos pá- 1.18 1.1o 


lyák és ellenfelek — min- 
dez lenyűgözte a játéko- 
sokat. A nosztalgia szép 
dolog, de a cheatek még- 
is csak többet érnek. 


AP--tal pauzáld a játé- 
kot, aztán üsd le az 





10026 Force power 


Szuper jogosítvány 

Ehhez csak akkor juthatsz 
hozzá, ha a többit már meg- 
szerezted. 

B-Class jogosítvány 

Szerezz minden B osztályú 
jogsihoz arany minősítést, és 
a tied lesz a Spoon Honda 
52000 


53 2 KÜ 


Total Time 


Kék power-up 
tiszt 





GRAN TURISMO 2 


Plusz Honda Del Sol Limited 

Edition minden minősítésed 

legyen arany 

Nemzetközi A jogosítvány 

Az összes aranyérem után ti- 

éd a Limited Edition 
Mitsubishi 


Szuper jogosítvány bónusz 
A Super License teszteken érj 
el arany minősítést: tied lesz 
a Toyota GT-ONE Racecar. 


A-Class jogosítvány 

Az összes arany pont meg- 
szerzése után tied a Dodge 
Concept Car. 

Nemzetközi C jogosítvány 
Megszerzése után tied a 
Mitsubishi 3000 GT Limited 
Edition. 

Nemzetközi B jogosítvány 






















PAKOLJ TELE MINDEN LYUKAT: 


Iső ránézésre a golffal Cyber Badlands Course — HARESO 
2 kapcsolatos videojátékok 

elhibázott koncepciónak 

tűnhetnek. Az emberek nagy 
része földönkívüliekre vadászik 
legszívesebben, esetleg beülne egy 
Aston Martin volánja mögé... Viszont 
a golfjátékok igazi kikapcsolódást 
nyújtanak. 


Cyber Canyons Course — NAMOPI 
Cyber Sawgrass Course — SECARE 


17? € 


A gumibetétes putterhez lőj le 
három madarat egymás után 





r. 1aguzan 
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Toy Story 2 egy bámulatos és rendkívül látványos ka- 
ELTELT AGA LTAL UL GE JOEL IN ete e eu tk 
elemek tökéletes elegyet képeznek. Talán még Lara Croft is 
elgondolkodna, hogy vajon nem kellene inkább űrruhába bújnia. 
Ezt a kis útmutatót azért készítettük, hogy a játék minden mozzanatát elvez- 

hesd. Pontosan megtudhatod, hogy miként lehet végigjátszani, és megnézni 

a Toy Story 2 titkos jeleneteit. Ezen kívül segítünk megtalálni Mr. Potato Head elveszett 
testrészeit, felfedezni a tokenek rejtekhelyeit, sőt még az eredeti filmben szereplő Marslakókkal is 
el GY e erzái TRI GEL Eza ELL LT ÉT 3 [3 













[11 Lődd szét a robotokat. [2,3841 Lökd le a dobozt, ugorj át az ágyhoz meg az 
asztalhoz, és pattanj a fiókhoz. [51 A vezeték. I61 Lődd ki a lakatot a kiságyról. 


ÓSZOBÁJA 


Mikor lelőtted a játékhelikoptert és a 
robotot, hogy megszerezhesd az első ér- 
méidet, a padlón található doboz segít- 
ségével ugorj fel a székre, aztán pedig 
az asztal tetejére. Most szökkenj át az 
ablakhoz, onnan pedig tovább a köny- 
vespolcra. Ha egy kicsit meglököd a 


könyvet, könnyedén az ágyhoz ugor- 
hatsz. Az ágyról szökkenj egyenesen az 
asztalra, majd egy hatalmas ugrással 
pattanj a fiókra. Miután felmásztál a 
rúdon, irány a polc. Vedd fel az elemet, 
és kapaszkodj a huzalba, ami egyenesen 
átlendít a kiságyhoz. Ha rendben 
landoltál, ne habozz, szedd össze a 
Buzz token-t, és egy kis lézerrel lőj a 


TOY STORY e 


A LÉPCSŐFORDUL 


reteszekre, hogy leereszkedjen az ágy 
oldala. 


A LÉPCSŐFORDU 
ÉS A PADLÁS 


Először beszélj Rex-szel, aztán mássz 
fel a növényen. Ugorj az asztalra, on- 
nan pedig át a padlásajtóról lelógó kö 
télre. A zöld kéz jelével lökd meg a do- 
bozt, ami pont a libegő polcnál fog 
megállni, majd kapaszkodj fel rá. Ez- 
után, szökkenj át a polcra, szaladj a 
másik végére, és ugorj, egyenesen az 


ÉS A PADLÁS 


(11 Mássz fel a növényen. [21 A pad- 
láson lévő dobozt told a libikóka-sze- 
rű polchoz. [3] Most mássz fel az 
oszlopon a fagerendákhoz. 

[41 Gyűjtsd össze a birkákat az ab- 
laknál. [51 Középen, a doboz tetején 
álló robot csak akkor támad, ha 
ugyanazon a talajon álltok. 


oszlopra. Mássz fel a legtetejére, és 
pattanj át a falból kiálló rúdra. Hagyd, 
hogy egyszer körbepördülj, majd engedd 
el, és nyomulj folyamatosan előre, míg 
el nem éred a tartógerendát. Miután 
felvetted az elemet valamint az érmét, 
lődd le az ugráló robotot. A követ- 
kezőkben, hajítsd a szögeket az érmék 
irányába, de úgy, hogy a középen le- 
begőt hagyd utoljára. Ha sikerült, dobd 
a szeget az ablak felé, és már meg is 
van Bo-peep egyik nyája. Ezek után, in- 
dulj vissza, és vedd fel az utolsó érmét 
is, hogy bejuthass Robot Boss arénába. 


(11 Ebből a fotelból katapultálj a szoba sarkába. [2,3,41 A TV tetejéről vedd fel az elemet. Lődd le a robotot, 
mielőtt elindulnál a birkáért. [51 Egy nagy ugrással kapd fel a polcon lévő érmét. [61 A karnisról szedd le a 


szőnyegen cirkáló robotot. [71 Hamm a kani 


apén tanyázik. [81 Újabb elem. 
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A Főrobotot a következőképpen tudod 
hatástalanítani: addig szaladj körbe-kör- 
be, míg ki nem fárad, és megáll, hogy 
felhúzhassa magát. Ezt kihasználva 
gyorsan alkalmazd a forgó támadást, és 
tarts ki, amíg szét nem robban. Ezután 
a Pizza Planet tokennel egyetemben 
felveheted az összes többi tokent is a 
dobozok tetejéről, és indulj át a nap- 
paliba. 


Mássz fel a fotelre, és onnan katapul- 
tálj át a szoba sarkában lévő polcra, 
amely alatt megtalálod Mr Potato Head 
fülét. Ezután ugorj a TV-re, vedd fel az 
elemet, és a lézer segítségével szedd le 
a könyvespolcokon alkalmatlankodó 
robotot. Ha sikerült, egy óriás ugrással 
vedd célba a Buzz token-t és az ér- 
méket, majd ismét mássz fel, hogy be- 
gyűjthesd a birkákat. A fotel feletti pol- 


A KONYHA 


con is vár rád egy újabb érme, úgyhogy 
ugorj csak oda bátran, mielőtt vissza- 
huppannál a , katapultülésbe". Ezek 
után irány a karnis, ahonnan szintén 
összeszedhetsz egy pár értékes holmit, 
és ha már itt vagy gyorsan lődd le az 
asztalon fontoskodó robotot. Így a ma- 
radék érmét is bezsebelheted. Most 
szökkenj át a pamlagra, ahol, miután 
kibeszéltétek magatokat Hamm-mal, fel- 
vehetsz még néhány érmét. Persze a 
korláton lévő elemről sem szabad elfe- 
ledkezned, úgyhogy menj fel addig a 
lépcsőn, amíg egy nagy ugrással el nem 
tudod kapni. 


A macskabejárón keresztül menj át a 

garázsba, és lődd le a robotot. Ugorj a 
csap feletti polcra, és lendülj át a kör- 
fűrészekhez. Most a pattanj át a seprű- 
nyélre, és onnan tovább a következő 

polcra. Vedd célba a második seprűnye- 
let is, és lendülj át a munkapadra, ahol 


a fúrókat találod. Egyesével szaladj át 
alattuk, és közben vedd fel az érméket. 
Most ugorj át a lapátra, de vigyázz, 
mert ahogy kicsúszik a tokjából, azon- 
nal át kell pattannod a szemetesre egy- 
egy nagy ugrással. Innen szökkenj a ko- 
csi elülső sarkára, aztán fel a tetejére, 
ahol, miután lelőtted a helikoptert, fel- 
veheted a zöld lézert. Ha sikerült, ugorj 
át a fénycsőre, mássz fel a zsinóron, és 
vedd fel a Buzz token-t. A zsinór tö- 
véből lendülj át a polcra, és onnan a 
vízszintes rudakon keresztül tovább a 
következőre, ahol hatástalanítanod kell 
a robotot. Folyamatosan ugrani kell, 
amint Buzz átlendül a következő rúd- 
hoz, s a többi már megy magától. Is- 
mételd meg a műveletet, hogy Bo Peep 
birkájához juthass, majd ugorj le, és ke- 
resd meg a távirányítós kocsit. 


Itt nem lesz nehéz dolgod. A kanyarnál 
próbálj olyan közel maradni a kocsihoz, 


(11 Ugorj fel a munkapadra. 
12,3,41 Óvakodj a körfűrésztől. Ka- 
paszkodj fel a seprűre. Lendülj át 
a fúrók alatt. [51 Mássz fel a la- 
páton. [6.71 A tartón találsz egy 
elemet. [81 Tornászd fel magad a 
fénycsőláncon. I91 Újabb bárány. 


Maradj az autó mellett az út közepén, hogy 
rendesen vehesd a kanyarokat és nyerj! 


amennyire csak lehetséges, és máris tiéd 
a trófea, ami nem más, mint egy Pizza 
Planet token. 


Told a felfordított vödröt a magas szék- 
hez, és mássz fel a konyhapultra. Ro- 
hanj át a túloldalra a két hátsó égőn 
keresztül, akkor, amikor épp a jobb. Pp 


(11 Told a szemetest a magas székhez. 
12,3,41 Szaladj át a tűzhely mögött. 
Mássz fel a hűtő tetejére. Lődd le a 
robotot. [51 Lökd le a mérleget. [61 
Mássz fel az asztalnak támasztott sep- 
rűnyélen, hogy találkozhass Bo-Peep- 
pel. [71 Bo-Peep megkér, hogy keresd 
meg a birkáit. 
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első van meggyújtva. Ezután nyírd ki a 
robotot, és egy nagy ugrás segítségével 
fent is vagy a hűtő tetején. Most pat- 
tanj fel a konyaszekrényekre, és ott is 
végezz a robottal. Kapd fel az érméket, 
és lökd le a mérleget, hogy aztán kata- 
pultként átrepíthessen a többi bárány- 
hoz. A seprűn keresztül mássz fel az 
asztalra, és beszélj Bo Peep-pel. Mos- 
tanra már ötven érmének kell a birto- 
kodban lennie, amít ha odaadsz Hamm- 








nak, akit a nappaliban találsz, kapsz 
egy újabb Pizza Planet token-t. 


A lépcsőn lefelé menet szedd össze az 
érméket, és egyúttal lődd le a robotot 
is. Lehetőleg ne lépj bele a zöld kuli- 
mászba, amint Mr. Potato Head felé 
haladsz, és mivel kevés az idő, nyugod- 
tan hagyd figyelmem kívül a tanácsát. 


(11 A lépcsőn lefelé lődd le a robotot. [2,3,41 Szökkenj át a ragacson. Mássz fel a dobozokra, és ugorj a. polcokra. 
151 A lámpák segítségével átszelheted a helyiséget. [6,71 Lökd meg a dobozokat. [81 Vedd fel a tokent. 





Vedd célba a zöld ragacson túli ala- 
csony fapolcot. Mássz fel a ládákra, 
nekifutásból szökkenj a dobozon át 

a polcokra, és kapd el a zsinórt. De 
mielőtt megkaparintanád az utolsó né- 
hány bárányt is, fordulj meg, és pat- 
tanj fel a legmagasabb polcra, amin 
a robot cirkál. Innen, a lámpákon hin- 
tázva célozd meg azt a dobozt, amin 
az elem bujkál, aztán ha megvan, ha- 
ladj tovább. Az utolsó lámpáról egy 





nagy ugrással menj át a polcokra, és 
told az első két dobozt a kék vonal vé- 
géig. Most menj át a polc túloldalára, 
hogy átlendülhess a következő polcra. 
Innen is lökd le dobozt, majd told egé- 
szen a kék vonalig. A cél az, hogy vé- 
gül elérd a legmagasabb polcon lévő 
Pizza Planet tokent. Ha sikerült, menj 
vissza a konyhába, ahol Bo Peep egy 
újabb Pizza Planet tokennel fog meg- 
ajándékozni. 





2. PÁLYA: ANDY SZOMSZÉDSÁGA 


[11 Huppanj rá a pocoklyukra, ami- 
kor meglátod a fénycsóvákat. 

(21 Mássz fel a hintákra. [31 Az ab- 
roncshintán át kapaszkodj fel a fá- 

ra. [4] A libikókáról átrepülhetsz a 
következő ágakra. [51 Nekifutásból 

kapd el az ágak közül kitüremkedő 

póznát. 





ANDY KERTJE 


A lépcsőn menj oda a Generálishoz, és 
beszélj vele. Azután figyeld meg a po- 
coklyukból kitörő fénycsóvákat. Akkor 
kell ráugrani a megfelelő lyukra, ami- 
kor épp kilőtte az utolsó nyalábot is. 
Ha sikerült mindre ráhuppannod, keresd 
meg a katonát, az egyetlen megmaradt 
nyílásnál. Közben vigyázz nagyon a fű- 
nyíróval, és ne feledd felvenni azt az 
elemet, amelyik a ház oldalánál bujkál. 


HÁTSÓ UTCÁK 


Pillanatnyilag ne törődj az RC kocsival 
(mert addig úgysem fogod tudni 
legyőzni, amíg meg nem szerzed a raké- 
ta cipőket, amit viszont csak akkor húz- 
hatsz a lábadra, ha elkísérted 

Mr. Potato Head-et AI Játék Pajtájá- 
ba). Menj tehát a hintához, és mássz 
fel rá. A váznál találsz egy elemet, va- 
lamint még egy katonát. Miután bezse- 
belted, ugorj át az abroncs hintára. Ka- 
paszkodj fel a kötélen egészen a fáig, 
és szökkenj egyik levélcsomóról a má- 
sikra, hogy felvehesd a harmadik kato- 
nát is. Most a libikóka-szerű deszka se- 


gítségével (pont úgy, ahogy a padláson) 
repülj át a következő csomó ágra. 
Folyamatosan ugrálj, míg el nem jutsz 
a második libikóka-deszkáig. Ha elér- 
ted, állj a póznától számított távolabbi 
végére, hogy nekifutásból tudj átszök- 
kenni a vízszintes rúdra. Innen lendülj 
tovább a következő ágra. Ha közben fo- 
lyamatosan előre tartasz, növelheted a 
távolságot. És készülj, mert itt az ideje, 
hogy megküzdj a Zurg Kite Főellenség- 
gel egy újabb Pizza Planet tokenért. 


A Zurg Kite Főellenség a fa tetejénél 
lévő emelvényen tanyázik. 
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A ZURG KITE 
FŐELLENSÉG 


A Zurg Kite-ot a lézer segítségével fo- 
god tudni legyőzni, Mikor elkezd fo- 
rogni, gyorsan szaladj körbe az emel- 
vényen, nehogy elcsípjen. Közben vi- 
gyázz, mert könnyedén lepottyanhatsz a 
peremről. Mivel a célpontot neked kell 
beállítani, ügyelj a megfelelő távolság- 
ra, mielőtt elkezdenél tüzelni, mert 
máskülönben nem lesz elég időd a vé- 
dekezésre. 


AZ ÚSZÓMEDENCE 


Miután lelőtted a robotokat, mássz fel 
a székre, és ugorj át a cserepes nö- 


Vedd fel a szoba bal oldali sarkában 


lévő elemet, nehogy lemerülj. A Plane 
Főellenséget a következő módon tudod 
hatástalanítani: szaladj felé, de tarts egy 
kissé balra. Ez azért fontos, mert a tü- 
zelést tőled jobbra fogja megkezdeni 


TOY STORY e 


vényre, hogy felvehesd az érmét. Mássz 
tovább, és gyűjtsd be a következő ér- 
mét is, aztán pedig repítsd át magad a 
kacsaúsztatóba. Ne habozz lelőni a ro- 
botot, majd irány az újabb érme. Ez- 
után nekifutásból ugorj a medencétől a 
másik növényre, óvatosan araszolj a le- 
velek peremére, és ugorj bele a cserép- 
be, ahol még egy érme üti a markod. 
Most mássz vissza a növény tetejére, 
és egy nagy ugrással pattanj át a ta- 
lapzatra. Ha lelőtted a robotot, lökd 
meg a deszkát, és szökkenj át a követ- 
kező növényre, majd mássz annak is a 
tetejére. Innen könnyedén beleugorhatsz 
az urnába, ahol még egy elem találha- 
tó. A következőkben ismét egy sor 
vízszintes lengést kell végrehajtanod, 


Amint körözni kezd feletted, ugorj fel, 
fordulj meg, és lőj rá folyamatosan. 
A gép ekkor egy kicsit hátrálni fog, 


majd újra tüzelésbe kezd. Addig ismétel- 


gesd a taktikád, amíg az ellenség fel 
nem robban. 


hl] 
teszt T Tett 


hogy felvehess még egy pár érmét. Ez- 
után, ha minden jól megy, a második 
urnában kell földet érned, majd ugorj 
át a fennmaradó növényre, kússz fel 
rá, és már meg is van a negyedik ka- 
tona. Most szökkenj a medence szélére, 
és keresd meg a 

leeresztett gumikacsát. Huppanj ötször 
a pumpára, hogy felfújd, és mikor bent 
van a vízben, ugorj a hátára. Most 
ugorj rajta még egyet, és amikor újra 
előbukik a víz alól, kapd el a Pizza 
Planet token-t. 


AZ UDVAR 


Keresd meg a rozsdás, öreg autót, és 
ugorj az irányítón lévő gombokra, hogy 









[11 Mássz fel a kerti székbe. [2,3,41 
Kapaszkodj fel a cserepes növényen. 
Ugorj át a kacsaúsztatón. Ismételd 
meg ezt a manővert, hogy elérd a kő 
talapzatot. [5] Vedd fel az elemet, és 
lendülj át az oszlopokon. [61 Mind- 
egyikhez csak egy egyszerű ugrás szük- 
séges. [71 Pumpáld fel a kacsát. 













[11 Ha ráugrassz a gombokra, a rozsdás kocsi leereszkedik. [2] Pattanj a csomagtartóra, hogy átugorhass... [3] ...az ütött-kopott mosógépre. Kapd el a fejed felett 
levő elemet. [41 Lökd meg a deszkát, hogy könnyebben elérhesd a kötelet. [51 Lendülj kötélről kötélre, egészen a ruháskosárig, amiben egy katona lakozik. 


a földre ereszkedjen. A téglákról ugorj 
a motorháztetőre, majd a tetőn át 
mássz a csomagtartóra. Most pattanj 
az X-re, hogy egyenesen a mosógépben 
landolhass. Mielőtt meglöknéd a desz- 
kát, a gép hátuljára kapaszkodva fel- 
szedheted az elemet. 

Ezután rohanj fel a deszkán, és kapd 
el a szárító kötelet. Most apró ugrá- 
sokkal kötélről kötélre haladva, és a 
ruhákat ügyesen kikerülve, célozd meg 
a kosarat. Siklás közben ugorj egy pi- 
cit, és fordulj meg a levegőben, hogy 
megközelíthesd a következő kötélcso- 
portot, és máris megvan az ötödik ka- 
tona is. Ezután ismét menj vissza a 
pálya legelejére, és beszélj megint a 
Generálissal. 
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(MI A zöld lézert tőled balra, a szerszámosláda tetején találod. [2] Told a téglát a talicskához, és ugorj fel rá, hogy elérd 
a sárga generátort. [3] Hamm idefent tanyázik. Ide hozd az ötven érmét is. 





A láda tetejéről vedd fel a zöld lé- 
Zert, és haladj tovább. Nemsokára 
egy téglába fogsz botlani, amit pró- 
bálj a talicskához tolni. Ha megvan, 
ugorj a tetejére, és gyűjtsd be a 
Little Tike-ot (ha megszerezted mind 
az ötöt, visszamehetsz a pálya elejé- 
re, ahol a fő Tike egy Pizza Planet 
tokennel fog meglepni). Mikor meg- 
van az ötven érme, szökkenj a sárga 


generátorra, és keresd meg Hamm-et. 


A 
A 





A fő Tike kabinját balra találod 
meg. Sétálj fel rámpán, és keresd 
meg az ajtón tátogó lyukat. Rajta 


keresztül bejuthatsz a bódéba. Bent 
vigyázz a zöld ragaccsal, tehát egyik 
tiszta mezőről a másikra ugrálva 
járd körbe a helységet. Mássz fel 

a székre, és lődd le az asztalon lévő 
robotot. Most tornázd fel magad az 
asztalra. Célozd meg a kartonhen- 
gert, és ugorj át a fapolcra. Ott ta- 
lálni fogsz egy fiókot. Ügyes időzítés- 
sel ezen keresztül átszökkenhetsz 

a következő nyitott fiókhoz. Ezután 
pattanj át a festékkeverő géphez. 

A feladatod az lesz, hogy miután a 
tartót a szórófejek alá helyezted, 
olyan színeket keverj ki, amik meg- 
egyeznek a falon lévő mintákkal. 
Pirosból és sárgából narancssárgát 
kapsz, a kékből és a sárgából zöld 
lesz, a pirosnak és kéknek pedig lila 
lesz a keveréke. A szorgos kevergetés 





A KABIN 











(11 A bejárat. [21 Az , enteriőr". [31 Mássz fel a csövön. [4] A festék-mixer fejtörő. 





közben ne feledd a tartót a megfelelő 
minta alá tolni, ha kész vagy egy-egy 
színnel. Fáradozásaidért egy Pizza 
Planet token lesz a jutalmad. Ezután 
innen, az irattartó fiókjából ugorj át 
a dupla fiókra, ahol megtalálod Litt- 
le Tike-ot. Most szökkenj vissza az 
asztalra, és onnan célozd meg az ér- 
mét. 

















A markológépre a hátolda- 
lán lévő létrán juthatsz fel. 
A kipufogó közelében ta- 
lálsz egy elemet, a ka- 
binban pedig egy 
újabb Little 
Tike-ot. Ha rá- 
pattansz a 
gombra, le- 
ereszkedik a . 
markoló. 

Rohanj gyorsan előre, 

és mássz rá, hogy felemel- 
jen a vázrendszer tetejére 
vezető hosszú út legelejére. 
Ezután ugorj át a hozzád 


átvágnod, hogy aztán átugor- 

hass a következő gerendákra. 

Ügyelj a szegecsekre, figyeld meg, 
amint a földre pattannak, és ügyesen 
időzítve próbáld megakadályozni, 
hogy eltaláljanak. Ugorj, és vedd fel 
a negyedik Little Tike-ot is. Most is- 
mét szökkenj át a következő gerenda 
rendszerre, oda, ahol égő szegecsek 
hullanak, majd megint ugorj tovább. 
Óvatosan szökkenj át a sarokhoz, és 
kapd el a kapcsolót. Ha sikerült fel- 


KK . 
legközelebbi gerendára, és in- 
dulj el balra. Szaladj át a ! 
légkalapács alatt, majd gázolj 
át a drótkötegeken. Most két 
újabb légkalapács alatt kell v 


húzódzkodni, huppanj a gombra, ami 
egy liftet aktivál. Így bármikor 
visszajuthatsz erre a pontra, ha ne- 
tán leesnél. Ezután rá kell ugranod 
a fel-le mozgó gerendára, amiről, ha 
eléri a tetőpontot, pattanj át a kissé 
kiálló piros állványra. Ismét járd kö- 
rül a gerendákat, és keresd meg a 
következő kapcsolót. Pont úgy, mint 
az imént, ez is a liftet aktiválja. 
Most keresd meg azt a gerendát, ami 
sárga-fekete csíkokkal van jelölve. 
Innen ugorj újra a fel-le járó geren- 
dára. 
Figyelj az égő szegecsekre! Erről az 
első mozgó gerendáról ugorj át a 
másodikra a következő módon: Állj 
az első bal felöli végére, és várj 
amíg a két gerenda elég közel nem 
kerül egymáshoz. Aztán ugrás. Most 
pedig pattanj át a következő állvány- 
zatra. Járd körbe a helyet, és meglá- 
tod, hogy honnan is potyognak a sze- 
gecsek. Innen ugorj a sarokban lévő 
drót kötegre, és tornázd fel a láncok- 
kal teli részre. Nem lesz könnyű dol- 
god, mert miközben egyik láncról a 
másikra ugrassz, folyamatosan figyel- 
ned kell a végzetet jelenthető 
szegecsekre. Ha elérted a 
következő gerenda rend- 
szert keresd meg 
Mr. Potato Head hi- 
ányzó szemét, és az 
újabb kapcsolót. 
Aktiváld, s ha 
Wa megérkezett 
a lift, pat- 
tanj fel rá, 
majd menj 
vissza Mr. 
Potato Head- 
hez, akitől megkapod 
a Disc Launchert. Ez- 
után a lifttel menj 
vissza az előző helyre. 
Rohanj át a szege- 
csek alatt, és ha- 
ladj egész a 
zsákutcának tűnő 
mezőig. Ugorj 
le a drótköteg- 
4 re, tőled 
jobbra, és 
mássz fel a következő állványzatra. 
Kerüld meg a gerendákat, és az 
UFO-kkal nem törődve, pattanj az 
újabb mozgó állványra. Most egy ha- 
talmas ugrással kerülj át a következő 
szakaszra, ahol a fa rámpa látható, 
és szaladj fel rajta. Itt találsz még 
egy pár discet, jobbra a sarokban. 
Ne habozz begyűjteni őket, és máris 
következik a Jackhammer Főellenség. 


o 
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Hogy legyőzhesd a légkalapácsot, meg kell sze- 


rezned Mr. Potato Head-től a Disk Launchert 


id 


SLINKY KUTYA KIHÍVÁS 


Slinky-t az alapozásoknál találhatod 


A JACKHAMMER 
FŐELLENSÉG 


Jackhammer Főellenség legyőzéséhez min- 
denképp szükséged lesz a Disc 
Launcher-re. Szaladj el az építkezés mi 
den egyes sarkába, fordulj meg gyorsan, és 
lőj ki egy-egy diszket az ellenségre. Addig 
folytasd ezt a taktikát, míg Jackhammer 
fel nem robban. Arra kell csak vigyáznod, 
hogy nehogy lepottyanj a gerendákról. Ne 
félj, ha elfogynak a diszkek könnyen ta- 
lálsz újakat az egyik sarokkőnél. 


5. PÁLYA: SIKÁTOROK ÉS VÍZNYELŐK 


[11 Hátul mássz fel a létrán. 
[2,3,41 Ugorj a kabinba, és 
nyomd meg a gombot. Most 
használd a markolót. [5,6,7,8,91 
A fő állványzat. [101 Huppanj 
a kapcsolóra. [11,12,13,141 Vé- 
gül felérsz a tetőre. 


KIHÍVÁS 


Az építkezés lábánál, középen megtalálod 
Slinky-kutyát, aki egy versenyre hív ki. A 
feladat az, hogy megtaláld az öt francia- 
kulcsot egy perc leforgása alatt. Nem 
könnyű kiszúrni őket, és ráadásul folyton 
beleragadsz a nedves cementbe. Viszont, 
ha ügyesen az alap peremén haladsz, gond 
nélkül megtalálod mindet. Ezek után, ne 
felejts visszamenni Slinky-hez, mert egy 
Pizza Planet token-t tartogat a számodra. 


(1 Vedd fel a zöld lézert. 

12341 Ugorj fel, és lökd meg a desz- 
kát. Most told át a dobozt az újdon- 
sült hídon. [51 Töltsd fel a lézert, és 
lődd szét a dobozt. [61 A kacsamama 
gyermekeiért cserébe egy Pizza Planet 
tokennel jutalmaz. [71 A villanyvezeté- 
ken keresztül vágj át a sikátoron. 
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re mássz fel, és lökd a deszkát a víz 
fölé. Ezután told a dobozt egész a 
sárga vonalig. Kapaszkodj fel, és már 
bent is vagy a víznyelőben. Amint kö- 
veted a sodrást, egyszer csak egy 
gumikacsába fogsz botlani, aki arra 
kér, hogy segíts megtalálni az elkó- 
szált kiskacsáit. Mikor megkerült 
mind az öt csavargó, gyorsan menj 
vissza a kacsamamához, aki fáradsá- 
gos munkádért egy Pizza Planet 
token-t ad ajándékba. Rögtön a kacsa 
háta mögött találod azt a dobozt, 
amelyből megállás nélkül támadnak 
azok a fránya repülők. Ne tétovázz, 
használd a lézert, hogy megállítsd 
őket. Ha sikerült, mássz fel a dobo- 
zokra, és ugorj át a szemetesre. 
Most, ügyesen, az elektromos vezeté- 
kek mentén kell tovább siklanod, úgy, 
hogy nehogy áramütés érjen. Várd 
meg tehát, míg az áram áthalad a ve- 
zetéken, és csak ezután ugorj. Mikor 
eléred a túlsó oldalt, pattanj át a ko- 
csin, és lépj be a Piac utcába. 





[11 A dinnyés pult lesz a kiinduló 
pontod. [21 A Disc Launcher-rel öld 
meg a polcon alkalmatlankodó robo- 
tot. [3] A mérlegről repülj át a pi- 
ros gombhoz. [4] Indítsd be a ventil- 
látort, hogy elfújják a lufikat. 

[51 Ugorj a dobozra, és kapd el fel- 


tén lú Hamm-et az első ernyő alatt találod. 
fújt lufit. 


Mássz fel a dinnyeárus bódé melletti 
dobozra, és ugorj át a falból kiálló 
polcra. Légy azonban óvatos, mert ez 
a talaj egy kicsit inog. Állj a bódéhoz 
legközelebbi végére, hogy a másik vé- 
ge felemelkedhessen, majd nekifutás- 
ból ugorj a következő emelvényre. 








Izt a pályát csak akkor tudod teljesíteni, ha 
egítettél Mr. Potato Head-nek eljutni az El- 
wvator Hop pályára, és megszerezted a Grapp- 
ing Hook-ot. Ez utóbbival az első sikátorban 
önnyen feljuthatsz a magas dobozok tetejére. 


Jobbra, keresd meg a zöld lézert. 
A sikátor végén Rex-et is megtalálod. 
Tőle nem messze van egy doboz, ami- 





[11 Ebben a szögben ugorj le a peremről, hogy elérd a kartondobozt. [21 Most ugorj át a deszkán, amint az eléri a dobozt. 
131 Slinky-t a középen lévő szigetecskén találod. 30 mp alatt öt csontot kell összegyűjtened. 


6. PÁLYA: MAKACS RAGACS 


Ez pálya bizony szapora tüzelést 








lesz, és újra kell töltenie a miniatűr 


Célozd meg az asztalt, és kapd fel ró- 
la a disceket. Most lődd le a robotot 
(sajnos a hagyományos lézer nem lesz 
hatásos). Ezután indulj vissza az 
előző platformra, és az ernyő rúdjáról 
lendülj át a korábban még a robot ál- 
tal birtokolt emelvényre (innen feljut- 
hatsz az ernyők tetejére, ahol számos 
érmét zsebelhetsz be, és az egyik kis- 
kacsát is erre találod). Huppanj rá 

a mérlegre, és kapd el a következő 
rudat. Lendülj át arra a polcra, ahol 
a nagy, piros gombot látod, és indítsd 
be a ventillátort, hogy a lufikat a sze- 
metesen lévő Pizza Planet token felé 
fújja. Ugorj le, és állj meg a doboz 
tetején. Gyorsan lődd ki a helikopter 
robotokat, aztán nekifutásból kapd el 
a lufi zsinórját, hogy felvehesd a 
token-t. A sikátor végén találsz egy 
újabb elemet, és ha beleugrassz 

a lyukba, begyűjthetsz még egy elkó- 
szált kiskacsát. 

Ha már a vízben vagy, érdemes meg- 
nézni, hogy mi rejtőzik a titkos bar- 
langban. Nem más, mint egy újabb 
Buzz token. 


Mássz le, és állj meg a vízszint feletti 
legalsó lépcsőn, jobbra. Várdd meg, 
míg megérkezik a doboz, és nekifutás- 
ból gyorsan pattanj fel rá. Ezután át 
kell ugranod a mögötte lévő deszkára. 
Most még egyszer készülj fel, és szök- 
kenj át a középen lévő szigetecskére. 
Slinky-kutya újabb versenyre hív ki, 
ezúttal 30 mp alatt öt csontot kell 
összegyűjtened. A csontok a kősziget 
pereme alatt rejtőznek, de a megszer- 
zésük okozhat némi gondot. Ne baj- 
lódj a deszkákkal, és a dobozokkal, 
egyszerűen csak ugorj le nekifutásból 
a peremről, egészen a csontokig, az- 
tán pedig ugorj megint, hogy, miután 
megfordultál a levegőben, újra a szi- 
geten landolhass. Igaz, ez a művelet 
némi gyakorlást igényel, de csak így 
lehet a feladatot időben teljesíteni. Ne 
feledd ott az érméket sem, amik a sa- 
rokban bujkálnak. Alattuk pedig egy 
újabb kacsa lézeng. . 





igényel, amennyiben sikeresen le 
szeretnéd győzni Slime Főellensé- 
get. A lényeg, hogy minél többször 
odasózz neki a lézerrel. Aztán, 
amikor felugrik, gyorsan szaladj 
alá, és lőj bele még egy jó párat. 
Minél több találat éri, annál kisebb 


szemetesét. Olyankor energiát is ve- 
szít. Esetenként, ha túl közel me- 
részkedsz, nyomkövető ragacs-lab- 
dát küldhet feléd. Ekkor csak fuss 
el, és várdd meg, míg a gombóc el- 
oszlik. Mikor ismét tiszta a levegő, 
folytasd a megszokott támadást. 





(11 Töltsd fel a lézert, és adj neki. [2] Fuss! Az a makacs ragacs a nyomodban van. 
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A pálya elején ugorj fel a tőled balra 
lévő dobozra, majd onnan tovább a 
pultra. Beszélj Mr. Potato Head-del, és 
vedd fel az érméket. Innen nem 
messze, a földön megtalálod a zöld lé- 
Zert is. A Bucking Bronco-t a szerke- 
zet lábánál található gombbal tudod 
működésbe hozni, csak rá kell huppan- 
nod. Ezután, a kiálló részről felmász- 
hatsz a hajítógépre, ami rövidesen a 
levegőbe repít. Kapd el az érméket, és 
a csirkét. Mikor a gép megáll, szedd 
össze az újabb érméket, és pattanj át a 
polcra. Néhány jól időzített nagy ug- 
rással lendülj egyik rúdról a másikra, 
és célozd meg a rágó automatákat. In- 
nen pattanj egyenesen a bevásárlókocsi- 
ba, majd a gyermekülésről. Ugorj át az 
első pénztárra. A következő pénztárra, 
egy nagy ugrás segítségével tudsz átjut- 
ni. Buzz akkor fogja elérni a maximá- 
lis ugráshosszt, ha a normális ugrás 
tetőpontján, még egyszer megnyomod 
az ugrás gombot. Főhősünk így éppen 
hogy eléri a pénztár peremét, amire 
némi erőfeszítéssel feltornázza magát. 


Ha rendben megérkeztél, keresd meg 
Mr. Potato Head karját, és az érmét, 
azután ismét menj vissza, és beszélj 
Mr. Potato Head-del, hogy megkap- 
hasd a Rocket Boots-t. Ha 

megvan, haladj vé- 

gig a bal oldali 
folyosón. Ügye- 
sen kerüld ki a 
pattogó kosár- 
labdákat, és 
szökkenj a ládá- 
ról a pultra. Ugord 
át a for- 
gó bi- 
cikli- 
kere- 
ket, 
és 
mássz fel az ugrókö- 
télen. Megint pattanj 
át a kerekeken, vedd 
fel az elemet, és 
szökkenj a polcra, 
ahol még egy csir- 
két találsz. A gör- 

















deszkára felpattanva, átgurulhatsz a 
zöld ragacson, majd a tölcsérek mögött 
beszélj a csirkemamával. Ezután fogd 
a dobozt, és told a padlón található 
kék vonal végéig (ne feledd felvenni az 
érmét, tőled jobbra). Most a dobozról 
ugorj a teniszütő do- 
bozára, onnan pedig 
e tovább a pultra. 
A Lökd az itt található 
dobozt a földre. 
Vedd fel az érmét, és 
addig told 
a dobozt 
a padló 
mentén, 
míg meg 
nem áll. Lődd 
ki a repülő mo- 
delleket irányító ládát, és 
mielőtt elindulnál a ventil- 
látor-akna felé, ugorj fel 
az érméért és a kiscsir- 
kéért. Ezek után, menj 
vissza, és most sétálj 
végig a második folyo- 


són, és a szobában keresd meg a gör- 
deszkát, és a csirkét. Miután beszéltél 
vele, rohanj vissza, és a trambulinról 
ugorj fel a polcokra. Gyűjtsd be az ér- 
méket. Onnan pattanj a kocsira, tőled 
balra, aztán tovább a Buzz Lightyear 
dobozra. Fordulj jobbra, és a rúdról 
lendülj át egy újabb érméhez. Ezután 
ugorj fel, és kapaszkodj a zsinórba, 
majd lendülj át a polcra, ahol egy csir- 
ke épp kikelni készül. Újra menj vissza 
a csirkemamához, beszélj vele, és ismé- 
teld meg műveletet, hogy szert tehess 
az újabb Pizza Planet token-re. Indulj 
megint vissza a kiscsirkéhez, de ezúttal 
fordulj balra, és menj be az ajtón. 
Rögtön jobbra tőled, ugorj fel a dobo- 
zokra, és vedd fel az érmét. Most 
ugorj le, és szedd le a répülő roboto- 
kat. Pattanj fel a dobozokra, és keresd 
meg Rex-et. Miután beszélgettél vele 
egy kicsit, fordulj a sarkon balra, és 
vedd fel az elemet. Ezután fordulj 
meg, és haladj át a ventillátor-aknán. 
Ugorj le, és küzdj meg a Dinosaur 
Főellenséggel. 


(11 Ugorj a pultra, és beszélj Mr. Potato Head-del. [2, 3, 41 Bucking Bronco-t a szerkezet alján lévő kapcsolóval tudod beindítani. Mássz fel a gépre. A póznákon ke- 
resztül átjuthatsz a sarokban lévő bevásárlókocsiig. [51 A krampuszról visszapattanhatsz az előző polcra. [61 Az első folyosón kerüld ki a pattogó kosárlasztikat. [71 
A forgó bicajkerekek nem veszélyesek. [81 Mássz fel az ugrókötélen. [91 Kapd el a csirkét, és pattanj fel a gördeszkára. [101 A göri át fog hajítani a tölcséreken. [111 
Még egy tologatható doboz. [12] Fuss végig a polcon. [13] Vedd fel a csirkét, és menj át a nyíláson. [14] Lődd le a ventillátorban tanyázó robotokat. [15, 16, 171 
Újabb kihívás, ezúttal gördeszkán. [18, 19, 201 Nézz körül a dobozokról. 
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DINOSAUR FŐELLENSÉG 


Ha túl sokáig állsz egy helyben, Dinosaur tüzet okád rád. A zöld ragacs is igen- 
csak megnehezíti a dolgod. Használd a lézered, vagy, ha közelről szeretnéd elin- 
tézni, alkalmazd a forgó támadást. 


AL JÁTÉKPAJTÁJÁNAK 
FOLYTATÁSA 


Az egész játék során ez a legkönnyeb- 


ben legyőzhető főellenség. A győzelem- 
hez nem is kell más mint egy kiadós 
lézer támadás. Mikor túl közel kerül, 


és 


csot, pördülj meg, és újra indítsd meg 
a lézertámadást Így előbb utóbb fel 
fog robbanni. Jutalmad pedig egy 
Pizza Planet token lesz. 


Ha végre sikerült legyőznöd a Dinosaur 
Főellenséget, szedd össze az érméket, és 
az elemet, aztán kússz fel a kötélen. 
Menj vissza arra a helyre, ahol a csirke- 
mamát, és gördeszkát találtad, majd 
menj be az utolsó szobába. Hamm az 
asztalon tanyázik. Ugorj át a második 
asztalra, és vedd fel a disc utánpótlást. 


tüzet hány, ugord át a zöld raga- 
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g 


gr 


. 


x 


AL JÁTEK-PAJTANAK FOLYTATÁSA 





(11 Ez a szellőző vezet el a Dinosaur Főellenséghez. I2] A kötél az 
egyetlen ki- és befelé vezető út. [31 A szék segítségével feltornászhatod 
magad a megfelelő magasságba. [41 A diszkekkel lődd ki az irattartón 
lévő zárakat.. [5, 6] Miután kinyíltak, rájuk ugorhatsz. 

e] 
Semmisítsd meg az első két fiókon talál- 
ható lakatot. Ezeken keresztül könnyen 
átjuthatsz a harmadik fiókhoz. Onnan 
ugorj fel az irattartó tetejére, hogy felve- 
hesd a Pizza Planet token-t. Ezzel vé- 


geztél is teendőiddel itt, Al Játékpajtájá- 
ban. Most, hogy végre megszerezted a 
Rocket Boots-t, menj vissza Andy Szom- 
szédságába, és indulj az RC Kocsi verse- 
nyen egy újabb Pizza Planet token-ért. 





"Fi 








A Központi Terület Al Játékpajtájának a legfontosabb része. A függők is meg- 
lehetősen fontos részét képezik a szobának. 














után lődd le a robotot 
a szemben lévő 
székről, és a 
vödör segítsé- 
gével kapasz- 





Lődd ki a szoba kö- 
zepe környékén cirkáló 


robotokat. Az egyik kodj fel az 
mellett megtalálod arcade-játék- 

a zöld lézert, és gépre. Most 

egy pajzsot. A tá- ugorj gépről 
madó robotot vY gépre, hogy a 
könnyen le lehet sze- sarokból fel- 
relni: lődd folyama- d vehesd az érmé- 
tosan, mire ő megáll, ket, és az ele- 
és fedezékbe vonul. met. Mikor el- 


éred az utolsó 
játékgépet, ugorj 
át a golyóstollra, és 
csússz le rajta. Mielőtt 
visszamásznál, vedd fel az érméket és 
Martian-t, majd ugorj át a sarokban 
lévő Claw-játékgépre. Szökkenj le a 
székre, és tornázd fel magad az irányító 
gombhoz. A következő a feladat: a kar 


Most indulj el az 
arcade-játékgép, és 
a labdás kosár felé. 


Mássz fel az első játékgép melletti vö- 
dörre, majd onnan tovább a székre. Ez- 
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A CLAW JÁTÉKGÉP 













[1, 21 A vödörről eléred a magasabb helyeket is. [31 Vedd fel az érméket. [4, 51 
Ugord át a labdás kosarat. I61 A claw játékgép kezelése némi rutint igényel. 








segítségével felemeled a token-t, ami 
ezután a lyukon át a talajra fog 
pottyanni. Az első ugrással a kart fel, 
és le tudod mozgatni. Amikor a kar ár- 
nyéka párhuzamos a token-nel, megint 
huppanj rá a gombra, hogy a másik 
irányba is elmozdíthasd. Ekkor az ár- 
nyék pont a token fölött áll meg. 
Megint ugorj a gombra, hogy a kar 
leereszkedhessen, és felmarkolhassa a 
Pizza Planet token-t, ami hamarosan 
Rex mellett a földön fog landolni. Ha 
megvan, menj vissza a szoba közepére. 


Emlékszel még, hogy hol találtad a 
zöld lézert? Mert a hely, amit keresel, 
pont a mögött található. Szökkenj fel a 


dobozokra, és a falból kiálló rudakon 
lendülj át a szoba túloldalára. Az utol- 
só előtti rúdról hintázz át a jobb oldali 
polcra, és onnan vedd célba az utolsó 
póznát, mert különben nem érnéd el. 

A polcról ugorj át a túlsó peremre, 
majd tornázd fel magad a következő 
polcra. Itt vedd fel az elemet, és hatás- 
talanítsd a robotot. Látod a kék pere- 
met? Ugorj át oda, majd gyalogolj át a 
piros polcra. Vedd fel az erőteret, és 
ugorj le a földre. Most rohanj addig, 
amíg el nem éred a dobozokat, mássz 
fel rájuk, és kapd el a kötelet. Csússz 
át a második kötélhez, és vedd fel az 
elemet. Ugorj le a kötélről körülbelül 
félúton, és vedd fel a Martiant. Most 
szökkenj át a következő dobozcsoportra, 
a folyosó mentén, hogy a saroknál meg- 


A MÁSODIK HELYSZÍN 


MATT] 
AN 


eti 
ri 


(11 A rudakról lendülj át a szo- 
bán. [2, 31 Ugorj polcról, polcra. 
[41 A pajzs megvéd a rád sugár- 
zott lézertől. [51 A folyosó végén, 
mássz fel a dobozokra. [61 Ugorj 
le a vezetékről, és kapd fel a 
Martian-t. [71 Told meg a dobozt, 
hogy gyorsabban visszatalálj 
Hamm-hez. 


ESET Tt e e eget 


látogathasd Hammet. Ide kell majd 
visszajönnöd egy újabb tokenért, miután 
megszerezted mind az 50 érmét. Megint 
mászd meg a következő dobozhalmot, 
és lökd meg a ládát. Ha megtaláltad a 
Martiant, ismét a szoba közepére fogsz 
kilyukadni. 


A Második Helyszín az elsőtől jobbra ta- 
lálható. Először lődd le a pattogó robo- 
tot, aztán pedig mássz a doboz tetejére. 


Hatástalanítsd a balra lévő robotot is, 
majd megint ugorj. Most a folyosón cir- 
káló robottal is végezz, pattanj fel a 
polcra, és onnan kapaszkodj a Martian 
dobozra. Ezen a helyen se kíméld a ro- 
botot. A kötél mellett egy repülő csésze- 
aljba fogsz botlani, aki egy újabb ver- 
senyre fog kihívni, a folyosón lévő köte- 
lek között. A győzelem nyitja az, hogy 
amikor eléred a piros jelet, pattanj le a 
kötélről. Így pont elég időd lesz elkapni 
a következőt. Mikor célba értél, szökkenj 
át az újabb polcra, és gyűjtsd összea P 


(11 Ne halogasd, végezz velük azonnal! [21 Használd csak bátran azt a lézert. [31 Ez a verseny egy picit cselesnek fog bizonyulni, de Buzz szerencsére mindig újra- 
kezdheti, ha nem sikerül. [41 A köteleken keresztülcsúszhatsz a pályán, de vigyázz a váratlan meglepetésekkel. [51 Már csak néhány űrlény hiányzik. 
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get találod. Ja, és ne feledd, hogy a 

Buzz token-t a félhold tetejéről 
tudod felvenni, egy hatal- 
mas ugrással. 


Martiant, az elemet, és az érmét. 
Ha ezután leugrasz, meglátod a 
marslakók anyahajóját. Erre a 
helyre kell majd visszajönnöd, ha 
megvan mind az öt Martian. 








Amikor ismét átjutottál a központi 
területre, told a dobozt a szoba 
közepén lévő függőhöz. Mássz a 
dobozra, majd ugorj át a függőre, 
és kapaszkodj fel a kötélen, amed- 
dig csak lehet. Innen ugorj át a 
következő fokra. Ezzel a techni- 
kával gyűjtsd össze az érméket, 
aztán ugorj arra a fokra, amin 
a Martian lézeng. Ugorj tovább 
az utolsó fokra, és szökkenj be 
abba szobába, ahol a Buzz 
Lightyear Buggy főellensé- 


Mivel az ellenség különösen 
érzékeny a lézerre, nem lesz 
szükség egyéb csodafegyver- 
re. Szerencsére elég nehezen 

73 tud megfordulni, ezért hasz- 

4 náld ki a lehetőséget, és mi- 

előbb kerülj mögé. Amikor 

kilő egy hőkövető-lövedéket, sza- 

, ladj addig egyenesen, amíg fel 

nem robban. Ezután egyszerűen 
kövesd az előző taktikát, és örülj 

a sikernek. A sarokban egy ele- 
met is találsz. 





A főrobot ellenséget nem lesz nehéz 


legyőzni. Mikor meglövöd a nagy 


robotot, válaszul több kis robotot fog 


feléd küldeni. Hatástalanítsd őket is, 
s amikor mind elfogytak, tüzelj 

a nagy robotra, és várd meg, 

míg felrobban. Ahhoz azonban, 


hogy a főrobotot elpusztítsd, előbb (11 Ne ácsorogj túl sokáig egy helyben, 


a kicsikkel kell végezned. mert az óriásrobot eltalálhat a lézerrel. 





BUZZ LIGHTYEAR BUGGY FŐELLENSÉG 


10. PÁLYA: 





Buggy Főellenség önvezérlésű lövedékei igen nagy veszélyt jelenthetnek a 
számodra. Ne ácsorogj sokáig tanácstalanul, mert eltalálhat egy lézersu- 
gár. Inkább ugorj mögé, győzd le, és tiéd a token. 


A LIFTHAJSZA 


Lődd le a robotot, aztán haladj egyene- 
sen, egészen az érméig. Vedd fel, és 
beszélj Mr. Potato Headdel. Ezután 
fordulj meg, és irány a szoba, ahol az 
oszlopok, és az áram alatt lévő víz van. 
Itt pilonról pilonra kell lendülnöd, min- 
den alkalommal egy nagy ugrás segítsé- 
gével. Ugorj tehát, és kapd el az első 
oszlopot. Buzz automatikusan át fog 
lendülni a következőre. Amikor azonban 
elérte az ugrás tetőpontját, és zuhanni 
kezd, ismét nyomd meg az ugrás gom- 





bot, hogy hősünk kiterjeszthesse a szár- 
nyait, és elérje a következő pilont is. 
Ha megérkeztél, keresd meg Hammet. 
A piros kábelt, generátorról generátorra 
szökkenve érheted el, de figyelj oda az 
időzítésre, nehogy megrázzon az áram. 
Kússz" végig a vezetéken, és ugorj le 
Mr. Potato Head lábáért, és az egyik 
felhúzható egérért, amiből ötöt kell 
összeszedned. Most indulj vissza Mr. 
Potato Head lábával, hogy megkaphasd 
a legújabb fegyvered: az akasztóhorgot. 
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A SZELLŐZŐAKNÁK 


A LIFTHAJSZA 


(11 Lendülj pilonról pilonra, hogy átjuthass a gépekhez. [2] Hamm a sarokban 
henyél. (3, 4] A vezetéken át megszerezheted Mr. Potato Head karját. 


A LIFTAKNÁK 





Az akasztóhorog segítségével kapasz- 
kodj fel a kígyókkal teli aknába. Lődd 
le őket, és sétálj el a végébe. Vigyázz, 
mert ha túl közel mész a rácshoz, 
megsülsz. Megint használd a horgot, 
és nézz fel. A következő ugrásnál fi- 
gyelj az időzítésre, nehogy eltaláljon 
a rács mögül kirepülő lángcsóvák egyi- 
ke. A sarkon túl megtalálod a zöld lé- 
Zert, egy kígyóval egyetemben. Ezután, 
ha tovább haladsz balra, körülbelül 
félúton találkozni fogsz Rex-szel, és 
egy újabb mechanikus egérrel. Vedd 
magadhoz az egeret, és indulj el az 
akna végébe. Ismét nézz fel, de mi- 
előtt használnád a horgot, figyelj oda 
a lángnyalábokra. Húzd fel magad mi- 
nél gyorsabban, és a horog segítségé- 
vel menj fel ismét a következő szintre. 
Ha felértél, lődd le a robotot, és egy 
bukfenccel támadd meg a pajzs mö- 
gött rejtőző robotokat is. Amikor tisz- 
ta a levegő szaladj a rácshoz, és for- 
dulj el 180 fokkal. Gyorsan nézz fel, 
és a horoggal húzd fel magad, mielőtt 
újra meggyullad a tűz. A következő 
szinten várd meg, amíg megáll a ven- 
tillátor, és megint használd az akasz- 
tóhorgot. Ezután a ventillátor, és 
lángcsóvák kombinációjával kell szem- 
benézned, tehát ismét a gyors reflexe- 
ké a főszerep. Ha sikeresen felértél, 
menj be a kis irodába, a pedál segítsé- 
gével indítsd be a ventillátorokat, 
majd ugorj az asztal tetejére. Mássz 
fel a konzolra, vedd fel az egeret, és 
taposs a gombokra. Így aktiválhatod a 
lifteket, és kinyithatod az ajtókat. 
Először ugorj a jobb felöli gombra, 
majd utána a középsőre. 


Ugorj a jobb oldali lift feletti lapra. 
Innen könnyen elkaphatod a falon lévő 
egeret. Most mássz fel az akna tetejé- 
re, és beszélj Mr. Mouse-zal, aztán 
ugorj az egyik liftre. Most várj, amíg 
a lift, amin állsz, feljutott a legmaga- 
sabb pontra, a másik lift pedig a leg- 
alacsonyabbra. Ezután pattanj át a 
másik lapra, és így szépen haladj fel- 
felé. Végül a szellőző aknában megta- 
lálod az utolsó egeret is, egy érmével 
és egy kapcsolóval egyetemben. Hup- 
panj a kapcsolóra, hogy aktiválhasd 

a ventillátort, ami által visszamehetsz 
az alagsorbeli kiindulási pontra. 
Amint felfelé emelkedsz, ugorj át a 
peremekre, és vedd fel az érméket. 

Az akna tetejére érve újra találkozol 
Mr. Mouse-zal, aki most egy versenyre 
fog invitálni. A következő lesz a fel-p 


A LIFTFAKNA 













(11 A szellőzőaknát az akasztóho- 

rog segítségével derítheted fel. 

[2, 3, 41 Ügyelj a tüzes rácsokra, és 
a robotokra. Félúton balra megta- 

lálod Rexet is. [51. Minél gyorsab- 

ban használd a horgot. [61 A buk- 

fences támadás bizony jól fog jön- 

ni. [71 A ventillátor. [8, 91 Huppanj 
a kapcsolókra. 


[11 A kábelek közt egyik lapról a másikra ugrani nem lesz könnyű. [2] Mr. Mouse versenyre hív. A Pizza Planet token-t az 
akna mélyén találod. A lyukakat kikerülve kell utána csúsznod. [31 Mielőtt elmerülnél az ugrálás örömeiben, ne feledd, 
hogy nem túl sok idő áll a rendelkezésedre. 
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adatod: Le kell csúsznod a szellőzőak- 
nán, hogy az aljáról felvehesd az 
újabb Pizza Planet token-t. Út közben 
figyeld a fekete-sárga színnel jelölt 
mezőket, és amikor beleérkeztél egy 
ilyenbe, gyorsan nyomd meg az ugrás 
gombot. Így biztos nem fogsz le- 
pottyanni. Ha egy ugrással nem tudod 
kikerülni az akadályokat, bátran pro- 
dukálj egy nagy ugrást. Most, hogy 
megvan mind az öt egérke, indulj 
vissza a kis irodába (az alagsorban 
lévő ventillátoron át), és Mrs. 
Mouse-tól kérd el az újabb Pizza 
Planet token-t. 


VERSENY 
A PATKÓKÉRT 


Kezdjük az elején. Beszélj Bullseye-jal, 
és fogadd el a kihívását. A feladat: 
időn belül találd meg mind az öt pat- 
kót. Kezd azzal, amelyik Rex mellett 
van, aztán haladj tovább az óramutató 
járásával megegyező irányba. A padló- 
ról vedd fel a második, és a harmadik 
patkót, majd mássz fel a 
székre, onnan pedig ugorj 
az asztalra. Itt megtalá- 
lod a hiányzó két pat- 
kót is. 


A KONYHA 


Lődd le a hűtőn talál- 
ható piros zárat, és 
mássz fel a polcokon. Innen 
ugorj át a középen lévő pult- 
ra, Beszélj Jesse-vel, aztán 
pattanj át arra az asztalra, 
amin a mérleg van. Egy 
nagy ugrást követően 
huppanj a mérlegre, és 
már fény is vagy a szekrényeken. Ha- 
tástalanítsd a kígyót, és próbáld kike- 
rülni az ágyúgolyókat. Ezután ugorj az 
ágyúhoz, fordulj balra, és két fürge ug- 
rással lámpáról lámpára, lendülj át a 
sarokban lévő szekrényre. A következő 
három lámpánál is tedd ugyanezt, majd 
huppanj a hűtő tetején található gomb- 
ra - ami felrobbantja a sarokban álló 
ágyút. Mielőtt átugranál a polcra, lődd 
le a kígyót, aztán pedig kapd el megint 
a lámpát. Lendülj át az utolsó sarokba, 
és zsebeld be az első crittert. 


A VONAT SZOBA 


Indulj el a Vonat Szobába, és told a 
dobozt az ágyig. Kapaszkodj fel rajta, 
és fordítsd balra a kapcsolót. Ezután 
haladj tovább az óramutató irányába, 
és fordítsd el a következő kapcsolót is, 



















A Spider Gunro Főellenséget a Mr. 
Mouse-zal szembeni liftaknákon talá- 
lod meg, de a szűkre szabott terület 
miatt nem lesz túl könnyű a feladat. 
Ezért a leggyorsabban akkor győzhe- 
ted le, ha folyamatosan adagolod bele 
a lézert, és nem térsz ki a támadásai 
elől. 

Szerencsére nem nyer energiát, ha 
megöl téged, úgyhogy amikor sértetle- 
nül újra nekilendülsz, könnyen ellátha- 
tod a baját. 


hogy összekösd a középső pályát a 
belsővel (a faltól távolabbi). Most irány 
az utolsó kapcsoló, amivel összeköthe- 
ted a középsőt, és a külső pályákat. (a 
falhoz közelebbi). Ezután a vonat pont 
beleszalad az ütközőkbe. Most menj a 
sínpálya végére, és lökd a dobozt az 
ágyhoz. Mássz fel az ágy tetejére, és 
pattanj rá a gombra, hogy felrobbantsd 
az ágyút. Gyűjtsd össze az érméket, va- 
lamint a Pizza Planet tokent. A kürtő 
túloldalán egy elemet is találsz. 


Told át a dobozt 
a Vonat Szobából a 
Hallba, és mássz fel rá. 
Innen kapaszkodj tovább 

a kisasztalra. Told a 
Woody dobozt a piros 
vonalig, tornázd fel 
magad, majd egy 
nagy ugrással 
szökkenj tovább 
a Mexikói kalap- 
ra. Ezután szaladj a gomb- 
hoz, huppanj rá, és az érmékkel egye- 
temben vedd fel a crittert. Mielőtt be- 
pattannál Woody játékvárosába, a TV 
tetejéről kapd fel az elemet, és az ér- 
mét. A város végén megtalálod a pisz- 
tolyforgatót, valamint azt a gombot, 
amivel a második ágyút is hatástalanít- 
hatod. Nyomj a kapcsolóra amilyen 
gyorsan csak lehet, és a forgó támadás- 
sal nyírd ki a cowboy-t. Ezután meg- 
szerezheted az újabb Pizza Planet 
token-t is. 


A FÜRDŐSZOBA 


Menj vissza a nappaliba, ahol előzőleg 
megtaláltad a patkókat, és lődd le a 
zárat a sarokban lévő tálalóról. Innen 
átsétálhatsz a fürdőbe. Ezután a sarok- 
ban lévő gombbal áraszd el helyiséget. 
A szivacsokról elérheted a magasabb Pp 





ŐELLEN 











(11 A Spider Gunro az egyik legnehezebben legyőzhető főellenség. (21 Vigyázz, 
nehogy lepottyanj a szoba közepén tátongó lyukon. 





(11 Bullseye kihív, hogy gyűjts össze öt patkót 30 mp alatt. I21 A kandallóban is 
rejtőzik egy Buzz token. 

















[11 Lődd le a hűtőn lévő zárat. [2] A belső polcokon magasabbra juthatsz. [3, 41 
A mérlegről pattanj át a szekrények tetejére. [6] Huppanj a gombra. 








Hós 








PLAYSTATION TIPP MAGAZIN 23 





A VONATSZOBA 


tedavi 


részeket is. Mikor megvan az ötven ér- 
me, ne feledd meglátogatni Hammet, 
aki a kád alján cselleng. Huppanj a 
mosdó melletti gombra, majd szökkenj 
vissza a szivacsokra, onnan pedig 
mássz fel a gombhoz, és pusztítsd el 
az ágyút. Ha sikerült, ugorj át a zu- 
hanyfülkében lévő polcra, és a gomb 
megnyomásával emeld a vízszintet. 
Most ugorj vissza a szivacsokra, 

vedd fel a crittert, és az ér- 
méket, azután pedig célozd 
meg a kádat, és a gom- 
bot, amivel leengedheted 

a sok vizet. 


A NAPPALI " 


Amennyiben kevés az 
energiád, töltsd fel magad 

az asztal alatt található elem- 
mel. Ezután ugorj a zöld 


(11 Told a dobozt a hallból a vonat szobába. [21 A váltókkal eltéríthe- 
ot. [3] Most pedig told a dobozt az ágyho: 


székre, onnan pedig az asztalra. K 
paszkodj fel a korlátra, majd ugorj át a 
szemben levőre. Szaladj át a sa- 
rokhoz, és mássz fel a lám- 
] pán, hogy feljuthass a polc 
tetejére. Ott szedd össze az 
érméket, a zöld lézert, és 
JN lődd le a papagájt. Ezután 
7$ készülj fel az egyik legtrük- 
kösebb ugrásra, ugyanis az 
ágyúlikvidáló gombhoz a fal- 
4 ba szerelt lámpákon át j 
0) hatsz el. Először egy ha- 
gyományos ugrással kapd 
el az első lámpát, aztán 
az esés közben nyomj még 
egy ugrást. Buzz így ma- 
gától át fog lendülni, és 
elkapja a következő lám- 
pát is. A végén felveheted 
az utolsó crittert, majd menj 
vissza Jesse-hez. 


[11 A dobozról ugorj az oldalsó szekrényre. [2] Told a dobozt a szekrény végé- 
hez. [31 Az elemet a TV-n találod. [4] A Pisztolyforgatót könnyű kinyírni. 


[11 Ezt a titkos fürdőszobát közelítheted meg a hallból. [21 Ugorj a kapcsolóra, 
és már ömlik is a víz. [31 Szökkenj egyik szíivacsról a másikra. 


(11 Figyelj a sarokban lévő ágyúra, amikor a szobának ezen a részén ügyködsz. [21 Mássz fel a sarokban lévő lámpára. [31 Lődd le a polc tetején tanyázó papagájt, és 
menj le a szoba sarkába. [41 A rudakról lendülj át a gombhoz, és ugorj rá, hogy megsemmisítsd az ágyút. 
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A GONOSZ 
EMPEROR ZURG 


Az Emperor Zurg-ot, leghatéko- 
nyabban a forgó támadással 
győzheted le. Nem lesz nehéz dolgod; 
ugyanis ha Buzz elég áll Zurghoz, 

a lövedékek elszállnak 

a feje felett. 


Ha elég közel állsz, Zurg átlő a fejed 
felett. Alkalmazd a forgótámadást. 
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[11 A dobozról mássz át a szállítószalagra. [21 A rúdról lendülj át a párhuzamos szállítószalagra. [341 A zöld 


13. PÁLYA: 


BESZIVÁRGÁS A REPTÉRRE 


Kövesd a folyosó útvonalát, majd lődd 
le a banditákat, és a kígyókat. Hup- 
panj a bőröndre, hogy feljuthass a 
szállítószalagra, aminek utazz egészen 
a végéig. Ott a rúdról lendülj át az 
egyik csomagra, aztán tovább a követ- 
kező futószalagra. A túloldalon is is- 
mételd majd meg ezt a műveletet. Ha 
megérkeztél, mássz fel a zöld bőrönd- 
re. Útközben szedd össze az érméket, 
és lődd le a keselyűt. Aztán, mikor 
majdnem az út végére értél, szökkenj 
át a fekete-sárga póznára. Most né- 
hány futószalagon kell átevickélned. 
Először kapaszkodj fel a zöld bőrönd- 
re, mielőtt még elkapnád a fekete-sár- 
ga oszlopot, hogy átlendítsd magad a 
következő szakaszra. Hogy egy kicsit 
megkönnyítsd a dolgod, ugorj az álló 
peremre, majd tovább, át a következő 
futószalagon. Végül eléred az oszlopot, 
amiről gyorsan lendülj át a falból kiál- 
ló horizontális rúdra. Egy nagy ugrás- 
sal szökkenj át az oszlopra, de ne 
mássz teljesen a tetejéig, mert ha be- 
ütöd a fejed, leesel. Ezután mássz át a 
következő oszlopra, a kábel segítségé- 
vel csússz le a futószalagra, és vedd fel 


fekete-sárga póznára. [6] Ne mássz egész az oszlop tetejére. [71 Az utolsó póznáról elkaphatod a titkos Tike-ot. 
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az érméket, és a Tike-ot. Ha mindezzel 
megvoltál, ugorj le a földre, ahol már 

vár az erőművész, hogy újabb verseny- 
re hívjon ki. 


VERSENY A 
SÚLYZÓKÉRT 


60 mp áll a rendelkezésedre, hogy 
megtaláld az öt súlyzót. Közülük há- 
rom ebben a helyiségben van; egy a sa- 
rokban, egy a futószalag alatt, egy pe- 
dig a tetején. A maradék kettőt a 
szomszédos szobákban keresd. 


POGGYÁSZMEGŐRZŐ 


Ebben a helyiségben, az óriás csomag- 
halmon kívül megtalálod Mr. Potato 
Headet is, aki épp a száját hiányolja. 
Mássz fel a táskára, és vedd fel az ele- 
met, meg az érméket. Ezután menj 
vissza oda, ahol az egyik súlyzót meg- 
találtad, és lődd le a banditákat. Vedd 
fel az olajon lévő érméket, a zöld lé- 
zerrel együtt. Tike kapitány gépe a 
szoba sarkában található. Ide kell 
majd visszahoznod az öt csellengő 


ndökről felfelé repítheted magad. [51 Mássz fel a 





[11 Beszélj Mr. Potato Headdel, és mászd meg a kupacot. [2] A csomaghegyen félúton felfelé, balra, találsz egy elemet. [31 Told odébb a kereket, hogy felmászhass a 
szárnyra. [41 Várdd meg, míg a szárny teljesen felemelkedik, aztán ugorj. [5, 6] A bakancs segítségével a csomagkupac tetejére juthatsz. 


Tike-ot. A szoba másik oldalán egy 
pár abroncs hever, amit a sarokba kell 
tolnod. Először ugorj fel a szárnyra, 
ami tulajdonképpen inogó rámpák hal- 
mazát képezi. Itt is pont úgy kell cse- 
lekedned, mint a libikóka deszkáknál: 
várd meg, hogy a szárny vége felemel- 
kedjen, aztán nekifutásból szökkenj át 
a másik szárnyra. Innen pattanj át a 
gép farok részére, és vedd fel az érmé- 
ket. Most ugorj át a géptörzsön lévő 
emelvényekre, ahol megtalálod Mr. 
Potato Head száját, és még egy érmét. 
Ha megvan, menj vissza Mr. Potato 


A PROSPECTOR FŐELLENSEG 


Headhez, és add vissza a hiányzó da- 
rabot. Ezután a bakancs segítségével 
mássz újra a csomag halom tetejére, 
és amikor elfogyott az üzemanyag, 
pattanj át a szállítószalagra. Prospec- 
tor Főellenség már várja az érkezésed. 


A PROSPECTOR 
FŐELLENSÉG 


A legkönnyebben hátulról, forgó 
támadással végezhetsz vele. Vigyázz, 
mert elől a csákány igen veszélyes 
lehet. 


A 


POGGYÁSZMEGŐRZ 
FOLYTATÁSA 


Miután sikeresen legyőzted a főellen- 
séget, a zöld bőröndről katapultálj 

a fekete-sárga oszlopra, a futószalag 
végénél. Mássz fel rá, és a kábelen 
lecsúszva kapd fel a Tike-ot a 
futószalagról. Most menj vissza a 
szerelőcsarnokba, a géptörzshöz, 

és mássz fel rá. Keresd meg a 

Pizza Planet tokent, az elemet, 

és a , tölcsért". 


Most ismét ugorj le, és a bakanccsal 
repülj át a motorhoz, ahol egy Tike 
kóborol. Innen megint menj vissza 
oda, ahol az izmos fickó a versenyre 
hívott. Mássz a futószalagra, és a zöld 
táskáról szökkenj a röntgengépekre. 
Ugorj át a következő gépre, és a feke- 
te-sárga oszlopról lendülj át 
Hammhez. Most az oszlop, és a rönt- 
gengép segítségével keresd meg a ne- 
gyedik Tike-ot is. 

Az utolsó elkóborolt kicsi Tike-nak pe- 
dig ott akadsz a nyomára, ahol a ba- 
kancsot találtad. 








TOY STORY e 












Ha lelőtted a banditákat, indulj el 
balra, és gyűjtsd be az első kicsi 
bőröndöt. Haladj tovább balra, és 
megtalálod Hammet. Most ballagj 
körbe az óramutató járása szerint, 
lődd le az összes rosszfiút, és vedd fel 
az érméket. Rexet végül az utánfutónál 
találod meg. Mögötte, a teherkocsin 
pedig keresd meg a következő elveszett 
Tike bőröndöt. Az utánfutó rúdjáról 
lendülj át a vezetékre, és menj a fej- 
törőhöz. Ugorj le, és a levegőben 
fordulj el balra, hogy a színes gombok- 


A POGGYÁSZMEGŐRZŐ FOLYTATÁSA 


[11 Az oszlopról átlendülhetsz a következő futószalagra.I[21 Innen már könnyen eljutsz a legmagasabb futószalagra is. [31 Az egyik Tike-ot a szerelőcsarnokban, a két moto- 
ron találod meg. [4, 51 Hammet a röntgen gépen találod - valahol a sarokban bujkál. 


nál landolhass. A fejtörő egy picit 
nehéz lesz, mert a gép minden alka- 
lommal találomra állítja magát újra. 
Mindig arra kell törekedned, hogy 
azonos színű lámpák világítsanak a 
gombok felett. Mikor egy gombot 
megnyomsz, megjelenik egy új szín, 
egy másik pedig eltűnik. Sajnos nincs 
meghatározott felvillanási sorrend, 

a színek véletlenszerűen követik egy- 
mást. Ezért amikor felfedezel egy 
megegyező színpárt, ugorj gyorsan a 
gombokra. Ha kész vagy, mássz vissza, 








Slinky a kifutó közepén rejtőzik. 
Készülj fel egy trükkös kihívásra. 


A feladat szerint 60 mp alatt kell át- 
szaladnod a zöld ragacson, anélkül, 
hogy felugranál egy újabb Pizza Planet 
token-ért. Az útvesztőt legkönnyebben 
az analóg irányítóval lehet megadásra 
kényszeríteni, ha rendelkezel egy Dual 
Shock paddel. Vele ugyanis Buzz leg- 
apróbb mozdulatait is könnyen lehet 
koordinálni. Digitális irányítóval, sajna 
elég nehéz lesz a feladat. Mi időben 
szóltunk. 


A BLACKSMITH 
FŐELLENSÉG 


[11 Lődd le a kifutót megrohamozó 
mexikói banditákat. 

121 Rexet a csomaghordó 
kocsi tetején találod. 

131 A platformra az 
oszlopon, és a vezeté- 
ken át juthatsz el. 

[41 Ugorj a gombokra. 
151 A sarokban egy 

elem vár. 





Mássz fel a reptér közepén lévő osz- 
lopra, majd pattanj át a repülőre. 
Ezután szaladj át a gép túloldalá- Pp 





és a helikopterről CEST 
vedd fel az érmét, 

meg a tokent. Az jú 
utánfutó melletti sa- f, 
roknál egy elem is 

üti a markod, ha leugrassz 
érte. 


SLINKY 
KIHÍVÁSA 


Indulj el a reptér központja fe- 
lé, hogy megtaláld Slinky-t. 








ís 
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TOY STORY 2 
zs , ra, és állj meg a külső területekhez kö- 
A BLAC KSM I I H FO ELL E N § EG zeli szárnyon. Innen azokra a helyekre 
is elugorhatsz, ahol idáig még nem 


jártál. A Hatos Zónában keresd meg a 
futószalag tetején lévő újabb Tike 
bőröndöt, majd nézz körül a Nyol- 
casban is. A Hetes Zóna tetején talá-- 
lod meg a Blacksmith Főellenséget. 
Erre a főellenségre szintén nem hat a 
lézer, s ez azt jelenti, hogy a leghaté- 
konyabb eszköz a forgó támadás lesz. 
Vigyázz, nehogy eltaláljon az áram- 
mal, és ugorj a háta mögé. Így garan- 
tált a győzelem. 


(1 A gép szárnyáról elérheted a külső épületeket. I2] A Blacksmith Főellenség a hetes épület tetején bujkál. 131 Neki van a 
leggusztustalanabb támadási módszere — a nyomkövető mini-földrengető. Ugrálj folyamatosan. 


Az utolsó felvonásban tulajdonképpen három, az egyikkel a jó öreg forgó támadás segítségével. Először — sen elszenvedsz néhány sérülést, de szinte biztos, hogy 
előzőekben már egyszer kinyírt főellenséggel találod csalogasd el a többieket Blacksmith közeléből, majd a második élettel sikerül végső győzelemre vinni a 
szembe magad: a Prospectorral, a Pisztolyforgatóval, ugyanazzal a módszerrel, mint már korábban is, dolgot. Utána nem marad más hátra, mint hátra 
valamint a Blacksmith Főellenséggel. Végezz mind- küldd a másvilágra. Elég valószínű, hogy te is rende- dőlni, és élvezni műsort. 
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HA EGYSZERŰEN CSAK ANNYIT MONDUNK, 
HOGY A TOMB RAIDER THE LAST REVELATION 
NAGYSZERŰ, AKKOR EZZEL ALULÉRTÉKELJÜK 

A JÁTÉKOT. A KONTINENSEKET ÉS TÖRTÉNELMI 
KORSZAKOKAT FELVONULTATÓ CSELEKMÉNY 
ÁTÉLÉSÉHEZ ÉS MEGÉRTÉSÉHEZ SZÜKSÉGED 
LESZ A TANÁCSAINKRA. AZ APRÓLÉKOS LEÍRÁS 
TÚL HOSSZÚNAK BIZONYULT, EZÉRT KÉT 
RÉSZBEN KÖZÖLTÜK LE. ÍME A MÁSODIK RÉSZ! 


zóval megcsináltad Kambodzsától Karnakiy? 
Eláruljuk neked, hogy a neheze csak most 
LANE TANA LES TES NAT LL 
lult logikai feladványokat kell megoldanod, 
majd meg kell küzdened az évezredes álmából felkel- 
tett, kissé morcos főistennel. Lehet, hogy Lara 
megkeményedett a sok-sok évig tartó kincsvadá- 
szatban, de ez a rész még őt is próbára teszi! 


Mai vúnbi Egy TEGGÜGÉE és gyönyörűen kivitelezett, ravasz rejt- 
§ ) vényekkel teli játék, a Tomb Raider sorozat kétségte- 


lenül legjobb epizódja. A jól megtervezett pályáknak 
VÉLEM É NY köszönhetően a kezdők is élvezni fogják. Kalandra fel! 


PlayStation ma 

































OMB RAIDER 4 


Az utazás végeztével megint fel- 
gyorsulnak az 
események. 
Amint meg- 
érkezel 
Alexandriába, 
egy szürke ka- 
tona támad rád. Öld 
meg, és indulj el az osz- 
lopokkal övezett épület fe- 
lé. Nyisd ki az ajtót az Actionnel, majd 
nézd végig a filmet. Mielőtt kimész, 
ne felejtsd el felvenni a lézeres 
célzókészüléket. 
Várd be a balkonon a két 
katonát, aztán ugorj le balra. 
Ezután indulj el a veled szemben 
lévő cserépfedésű tető peremén 
függeszkedve, és haladj egész ad- 
dig, amíg el nem éred a fent lévő 
kapcsolót. Engedd fel a kapaszko- 
dásra szolgáló gombot, majd 
nyomd meg még egyszer, hogy 
kinyithasd az ajtót. A mögöt- 
te rejtőző szobában találsz 
egy pár egészségügyi cso- 
magot, némi muníciót plusz 
egy katonát. A másik kam- 
rába ne menj be, ott nincs 






[11 A lézeres célzókészüléknek még jó hasznát veszed. [21 Ereszd el a 


peremed, hogy elérhesd a kapcsolót. [31 Vigyázz magadra! 


semmi érdekes. Ezután szaladj végig a 
főutcán, és fejezd be a pályát. 


Az utca többi részével egyelőre ne fog- 
lalkozz, hanem menj be a fa mögötti aj- 
tón. Lődd szét az utadat elálló deszká- 
kat, és megnyílik az út az ókori vidám- 
parkba. Ha bent vagy, menj be a pira- 
mis szobába és szaladj fel a mechanikus 
múmia mellett a lépcsőkön. 

A pisztollyal lődd szét a barikádot, 
aztán állj meg a lépcsőn, és jól nézz kö- 
rül. A tükörben meg fogod látni a kü- 
lönben észrevehetetlen csapdákat. Vedd 
fel az íjat a padlóról, de közben ügyelj 
minden lépésedre! 

Csússz le a lejtőn a piramis terem- 
be, és pusztítsd el a robbanó nyíllal a 
szemközti célpontokat. Vedd fel a to- 
kent a földről, aztán mássz vissza a fa- 
lon lévő nyíláson át. Szaladj be a tükör- 
szoba utáni ajtón, majd helyezd a to- 
kent a mechanikus kígyóbűvölő figura 
elé. A kosárból egy kötél fog kiemelked- 
ni, ezen fel tudsz mászni a következő 
szintre. 

A seprűk között találsz egy darab 
fát; ha ezt a baloldali falból a feszítő- 
vas segítségével kivésett kampóval kom- 


binálod, egy hasznos eszközhöz jutsz. 
Az új szerszám segítségével ugyanis fel 
tudod venni a főutcát övező fal sötét, 
zöld szegleteiből az ott megbúvó kul- 
csokat. 

Menj vissza az utcára, fuss át a 
jobboldali boltív alatt, aztán ugorj egy 
fejest a vízbe. Kecmeregj ki a vízből, 
préseld át magad a szűk nyíláson, majd 
mássz fel a létrán, hogy kijuthass a sza- 
badba. Itt fordulj jobbra és küzdj meg a 
kastélyban rejtőző csontvázakkal, majd 
mássz fel a lépcsőn és ugorj át a szik- 
lákra. 


Fordulj jobbra, de vigyázz, mert Lara 
alatt süllyedni kezd a padló. Hogy ezt 
megakadályozd, nyomd meg a gombot, 
menj vissza a Parti Romokhoz és eresz- ( 
kedj le az alsó szintre. Vedd fel a lám- 
pát a földről és világíts vele. Ezután 
húzd meg a kötelet, majd gyorsan ugorj 
félre 
a lezuhanó szikla elől. 

Mássz át a nyíláson, majd nyisd ki 
a kapukat a túloldalon a feszítővassal. 
Told az oszlopot a korábban megemelt 
barna mezőre, aztán térj vissza a csont- 
vázak kastélyán át a Katakombákba. 


VIDÁMPARK 

[11 A Vidámpark jobbra van. 

[21 A tükörterem számos csapdát 
rejt. [3] A kígyóbűvölő figura elő- 
csalogatja a kötelet a kosárból. 
[41 A horoggal Lara fel tudja ven- 
ni a kulcsokat. [51 Most hogyan 
tovább? 











30 IZ PLAYSTATION TIPP MAGAZIN 








VISSZA A 
KATAKOMBAKBA 


Amikor visszaértél a süppedős padlójú 
szobába, told át a nagy szobrot az első 
terembe, és állítsd arra a járólapra, 
amelybe az arcot vésték. Ekkor egy szel- 
lem jelenik meg, aki keresztül kergeti 
Larát a következő szobán, aztán fel a 
lépcsőn, de itt szerencsére a jobb oldali 
szárnyas szobor elpusztítja. 

Csússz le a póznán és húzd meg a fo- 
lyosó végén található kart — egy új kamra 
fog megnyílni. Mentsd el a játékot mie- 
lőtt megkísérelnéd az első ugrást, ugyanis 
itt nem lesz könnyű dolgod. Az első ug- 
rással nem lesz gond, a második előtt vi- 


szont pontosan be kell állítanod Larát, 
úgy, hogy a következő kötél irányába néz- 
Zen. Ugorj le, fuss neki és rugaszkodj el a 
csúcsról, hogy elérhesd a második kötelet. 

Menj át az ajtón, és a létra tövében 
megtalálod a kijáratot, ez egy medencé- 
hez vezet. Platformról platformra ugorva 
kelj át a vízen, aztán húzd meg a kart. 
Ha megtörtént, a mennyezeti rudakon 
függeszkedve indulj el a másik kar felé. 
Miután ezt is meghúztad, egy szellem je- 
lenik meg, ez a vízben rejtőző szobornál 
fog eltűnni. Távozz a déli kijáraton át, és 
ballagj a következő párkányhoz. 









Lődd le a Shotgunnal a zombit a 
párkányról, majd lendülj át a jobb oldal- 
ra. A Trident első darabja a központi pil- 
léren van, ezt egy ugrással fel is tudod 
venni. Egy újabb csontváz bukkan fel, ezt 
szét kell lőnöd, mielőtt Larát bántódás 
érné. A Trident második darabját észak- 
ra találod, ha felvetted szaladj vissza a 
két kötélhez. 

Nekifutásból ugorj fel a jobb oldali 
falra erősített létrára, mássz fel, és a 
központi terembe jutsz — vigyázz, mert 
itt két újabb csontváz lapít. Távozz a te- 
rem hátsó részében található létrán, az- 
tán fordulj balra, és lődd szét az agyage- 
dényt. Az amfora helyén egy létra buk- 
kan fel; indulj el keletre és mássz fel a 
bal oldali sarokban levő létrán, hogy fel- 
vehesd a Trident harmadik részét. Ez- 
után célozd meg a jobb oldalon himbáló- 
zó kötelet, kapd el és ugorj bele a hasa- 
dékba. Mássz fel a póznán, és a csontok- 
kal teliszórt folyosó végén ott lapul a 
Trident utolsó darabja. Abban a pilla- 
natban, hogy az utolsó alkotórészt fel- 
vetted, a csontok életre kelnek. Lődd 
szét a csontvázakat, rohanj a létrához és 
mássz fel rajta. Ezzel vége is a pályá- 
nak, és a gép elkezdi betölteni a követ- 
kező részt. 


PARTI ROMOK ÉS 
KATAKOMBÁK 


A feszítővassal intézd el az ajtót, majd 
menj ki a szabadba. Mássz fel a lejtő al- 
ján álló blokkra, kapaszkodj fel a hegy- 
re, aztán irány vissza a csontvázak kas- 
télyához. Innen szaladj a katakombák- 
hoz, és — ahogy korábban is tetted — 
csússz le a póznán a kötelekhez. A 

jobb oldali létra még mindig itt van, DP 




















A KATAKOMBÁK 
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TOLD EL, LARA! 
[11 Húzd meg a kötelet, hogy leessen a szikla, de vigyázz hogy el ne találjon. 
[21 Ha az oszlopot odébb tolod, a padló, amin állsz fel fog emelkedni a szoborhoz. 











VISSZAA 
KATAKOMBAKBA 














SZÖRNY-PARTY 


[11 Ezek a szellemek kitartó figurák. [2831 Ez az ugrás bizony nem lesz egysze- 
rű. Ments, mielőtt megpróbálod. [4] A szobrok megölik a szellemeket — de vajon 
miért 15] Vedd fel a Trident darabját, de vigyázz, hogy a csontváz el ne kapjon. 
161 Ne harcolj, csak szaladj el. 
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TOMB RAIDER 4 


de most a víztükör melletti lépcsőn kell 
távoznod. 


POSEIDON TEMPLOMA 


Óvatosan ereszkedj le a központi kamrá- 
ba, menj át az északi falon tátongó nyí- 
láson és küzdj meg a két csontvázzal. 
Ezután kússz át a falba vésett arc alatt. 
Ha extra lőszerre van szükséged, a tűz- 
csapdák környékén megtalálod (légy óva- 
tos). Helyezd a Trident első darabját az 
oszlopra. Amíg folyik a víz, ússz vissza a 
központi terembe és fordulj délnek. Itt 
mássz fel a póznán, és találsz egy újabb 


KÖNYVELD EL, LARA 


A LEJTŐN 


Ezen a pályán meg fog izmosodni 
LILLULULL A 


szobrot, amelyen egy másik Trident-da- 
rabot kell elhelyezned. 

Innen keletre még egy szobor talál- 
ható; mássz fel a falon és tedd a szobor- 
ra a harmadik Tridentet. Ekkor sajnos 
megjelenik egy szellem, és visszakerget 
egészen a pálya elejére, ahol azonban a 
szobor végez vele. Ezután indulj el az 
utolsó kamrába és sétálj bele a padlón 
tátongó fekete lyukba. Lépj vissza kettőt, 
ugorj át a tüzes gödör felett, majd mássz 
fel a fenti nyíláshoz és helyezd el az utol- 
só Tridentet is. 

Amikor a víz elkezd a lyukba áram- 
lani, ugorj bele a sötétbe, majd ússz át 


[11 ...gyorsnak kell lenned. [21] A Shotgun sokat segít. [31 Larának nem kevés 


csapdával volt már dolga... 


[41 Tedd a Jupitert a helyére. 151 Húzd meg a kart, 


aztán a jobb oldalit is. [6] Mássz fel, aztán menj ki. [71 Várd meg amíg a tűz 
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POSEIDON TEMPLOMA 


NEM KELL TÖBB TRIDEN 


[11 Tedd a Tridenteket a helyükre. [21 Fordulj el jobbra, különben hosszú 


vi 


isszaút vár rád. [3] Lődd szét az edényeket, és a szellem el 








a nyíláson a másik kamrába. Lépj be va- 
lamelyik ajtón, és két-két csontvázzal il- 
letve szellemmel találod szemben ma- 
gad. Pusztítsd el a hatalmas vázák egyi- 
két, és ellenfeleid el fognak tűnni. Bal- 
lagj át az utolsó szobába és nyisd ki a 
koporsót - ekkor feltárul a kivezető út. 
Nyisd ki az ajtókat, majd hagyd el kúsz- 
va ezt a szintet. 


Amikor a központi terembe értél, fordulj 
balra, a kék ajtók felé. Lépj be a három 

ajtó közül a középsőn, majd ereszkedj le 
a póznán, fuss végig a folyosón és mássz 
fel a másik végében álló rúdon. Nagyon 

vigyázz a pengékkel! 

Amikor az aranyszínű Baltás Gyil- 
kos le akarja kaszabolni Larát, az egyet- 
len védekezés az, hogy szíven lövöd. 
Revolver hiányában a Shotgun is megte- 
szi. Ezután a feszítővassal szereld le a 
csillagot az oszlopról, majd csússz le a 
másik baltás ember mellett a rúdon, és 
haladj tovább, amíg el nem éred az 
Arany Lovast. Ezt a figurát is szíven 
kell lőnöd a Shotgunnal, csakhogy őt ke- 
ményebb fából faragták - két találat 
után pusztul el. 

Ha megölted, a lovas darabjaira fog 
hullani, ezek közt találsz egy drágakö- 
vet. Vedd fel és indulj vissza a lezárt 
ládához. A túloldalon található kötéllel 
a pálya távolabbi részén lévő víz alatti 
titkos ajtót lehet kinyitni. Fordulj meg, 
és szaladj vissza abba a szobába, ahol 
a két hatalmas kereket láttad. A nyu- 
gati falba vágott két kijáratból két lánc 
vége lóg ki, ezek csapdák; úgyhogy ol- 
dalazva kerüld ki őket. Szedd fel a járó- 
pallókat, ugorj a vízbe, és ússz egyene- 
sen a barlang felé. Vedd fel a csillago- 
kat és térj vissza a könyvtár központi 
termébe. 

Fordulj délnek, amikor Miss Croft 
a kék ajtókhoz ért, aztán menj át a távo- 
labbi bal ajtón a planetáriumba. Helyezd 
az arany csillagokat a megfelelő nyí- 
lásba a falon, ekkor ki fognak nyílni a 
kapuk. 

A következő feladat az, hogy az 
újonnan megjelent bolygókat a padlóba 
vésett térképen kell elhelyezni. Mivel 
a csapdák tervezői még nem hallhattak 
a heliocentrikus világnézetről, a Földet 
(kék) kell először elhelyezned középen. 
A következő gyűrűre a szürke Hold 
kerül, aztán zöld-narancs-vörös sor- 
rendben helyezd el a többit is. Amikor 
az utolsó bolygót (a Jupitert) is a he- 
lyére raktad, egy energianyaláb kinyitja 
az ajtót, emögött pedig egy újabb rejt- 
vény vár rád. 

Bár irtó bonyolultnak tűnik a dolog, 
valójában elég egyszerű a feladat. Indulj 


el az első kartól, járd körbe a termet az 
óramutató járásával ellenkező irányba és 
húzd meg a karokat. Amikor az összes 
láng lobog, egy tűzszellem jelenik meg. 
Larának ekkor gyorsan fel kell másznia 
az új platformra, hogy beleugorhasson a 
vízbe. Szaladj át a következő szobán és 
meg se állj a balkonig. Menj be a távo- 
labbi ajtón, és ismételd meg az egész 
procedúrát. Most menj vissza még egy- 
szer, és vedd fel a talapzatról a Pharos 
Pillart. 

Menj vissza a balkonra, mentsd el 
az állást, aztán állj a legördülő szikla 
elé. Amint a szikla megjelenik ugorj el 
jobbra, aztán pedig oldalra. Amikor ki- 
kerülted a sziklát egy Baltás Gyilkos fog 
megjelenni. Szedd le gyorsan a Shotgun- 
nal, majd rohanj fel a lejtőn és ugorj át 
a bal oldali kapcsolóhoz. Mássz fel a 
sziklára, onnan a platformra, aztán ol- 
dalazz végig a párkányon, amíg az 
oroszlánfej felé nem érsz. Ugorj a szo- 
bor fejére, mássz be a szájába és kússz 
egyenesen tovább. 

Egy kis szobába jutsz, itt a bejárat- 
nál találsz egy világítóeszközt. Vedd fel, 
állj a ládára és világítsd meg a talapza- 
tot. Haladj tovább az alagútban, majd 


, A bearanyozott 
Baltás Gyilkos 
bizony kemény 
gyerek" 


hajítsd az égő fáklyát a deszkapadlóra. 
A pallók azonnal tüzet fognak, és mi- 
után elégtek feltárul a menekülés útja. 
A lenti szobában találsz egy pergamen- 
tekercset, ezt mindenképpen vedd fel. 
Ezután mássz ki a szobából a falon lévő 
fenti nyíláson át. 

Menj vissza a balkonra, és most 
menj be a jobb oldali ajtón. Bent találsz 
egy piedesztált és egy hárfát, az utóbbin 
játszd le a pergamenre feljegyzett dalla- 
mot. Ekkor megnyílik a kijárat, úgyhogy 
menj ki a balkonra, aztán a főkapun át 
hagyd el a helyszínt. 


Menj végig a hosszú folyosón, fordulj be 
a déli falon lévő nyíláson és vedd fel a 
Pharos Knotot. Ezután térj vissza a köz- 
ponti terembe. Miután megküzdöttél 
Vernerrel indulj el északra, a padlóba 
karcolt jelekkel körülvett gyertyatartó 
felé. Egy gyors mozdulattal nyisd ki a 
Parti Romokhoz vezető ajtót, majd 
ugorj a vízbe, és úszva közelítsd meg 
Isis Templomát. 














E 


VÉGTELEN TENGER 


Mentsd el a játékot és ugorj a vízbe. Szemközt megtalálod a következő szintre 
vezető kijáratot, ennek a túloldalán egy cápa vár rád. 








[11 Mássz ki és öld meg. [21] Még több bogár. [3] Egy újabb trükkös 


ugrás. [41 Oltsd el a lángokat a pálya végén. 


Az új pálya legelején egy cápa fog Lará- 
ra támadni. Ússz felfelé a nyílás irányá- 
ba, ott állj lesben és pusztítsd el a ba- 
rátságtalan dögöt egy robbanó nyíllal. 
Most már háborítatlanul átúszhatsz 
az elsüllyedt templomba vezető, jobb ol- 
dali fa ajtóhoz. Helyezd a Pharos Pil- 
lart a tartályba, ússz át a másik nyílá- 
son, és tedd a Pharos Knotot a másik 
tartályba. 

Ennek eredményeképpen ki fog 
nyílni egy ajtó, ússz keresztül ezen, 


aztán mássz ki a padlón lévő lyukon. 

A következő helyiségben rád támadó 
Aranysast könnyedén el tudod pusztítani 
az erősebb fegyvereid bármelyikével. 

A déli lépcsőknél találsz egy Isis 
szobrot, valamint egy jobbról meg- 
mászható blokkot. Bányászd ki a fe- 
szítővassal a Black Beetle-t (Fekete 
Bogár). Ezután rengeteg kis bogár je- 
lenik meg a padlón. Ugorj le és mássz 
fel az újonnan megjelent blokkra, majd 
nyomd meg a kapcsolót. Még mindig 
dacolva a rovarveszéllyel, vedd le a 
Broken Beetle-t (Törött Bogár) a 
szobortól balra eső, megmászható p 
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Öngyilkosságnak tűnhet a fortyogó folyadékba ugrani, de ha gyorsan 


oszlopról. A gombot ne felejtsd el meg- 
nyomni! 

Ugorj bele a padlón lévő nyílásba, 
aztán ereszkedj le a létrán. Szaladj át a 
pályán, ugorj fel a kiemelt blokkra, az- 
tán egy hátra bukfenc után vedd fel a 
kulcsot és nyomd meg a kapcsolót. Mi- 
után megnyílt a kijárat, szaladj vissza 
abba a szobába, ahol a sassal találkoz- 
tál és menj fel a nyugati lépcsőn. Egy 
újabb csontváz elpusztítása után meg- 
érkezel a fekete piramishoz. A padlón 
három lyukat találsz, Ezek közül kettő- 
ben egy-egy Fekete Bogár lapul, a har- 
madikban (az északi oldalon) pedig 
Lara egy törött Bogarat talál. A bogara- 
kat mind fel kell venni, hiszen szükséged 
lesz rájuk a továbbjutáshoz. A három 
pálya különben elégé hasonlít egymásra. 


mozogsz, meglátod, nem sok bántódásod esik. 


Amikor Lara elkezd csúszni lefelé a 
lejtőn, készülj fel arra, hogy bele kell 
ugranod az égő folyadékba. Muszáj 
megtenned, különben szegény hősnőnk 
hamarosan úgy lángra lobbanna, mint a 
BS. A feszítővas segítségével ki tudod 
szabadítani a falba ágyazott berende- 
zést, ezután oldalazz végig a lángoló fo- 
lyadék melletti peremen. Ugorj át, majd 
a lépcsőn menj vissza. Miután mindkét 
folyosót megtisztítottad, térj vissza a 
lépcsőkkel körbevett terembe, aztán 
menj fel az északi lépcsőn -— ezzel a 
szint be is van fejezve. 


Szaladj végig a folyosón a nagy, szö- 
kőkúttal díszített hallba, majd menj 











A HALOTTAK VÁROSA 








HULLAJÓ VÁROS 


(11 Nem nézett se jobbra, se balra. [2] Ez nem lesz nehéz [3,4,51 Hajts fel a 
jobb oldali homokdomra, innen át tudsz ugratni a motorral a platformra. 15) El 
ne felejtsd, hol hagytad a bringát. [61] A géppuskák semlegesítése után már 


könnyen a pálya végére érsz. 








KLEOPÁTRA PALOTÁJA 








A TŰZGYŰRŰ 





[11 Hát itt el lehet tévedni. [2] Feleslegesen ne kockáztasd a testi épséged. 


(31 Ne ess túl nagyot. [41 Ez egy elég esetlen katona. 


fel a termen keresztülfutó lépcsőn. 
Fordulj élesen balra, aztán nyisd ki 

a feszítővassal a rejtekajtót, és egy 
alagútba jutsz. Nem sokkal utána 
találsz egy másik rejtett bejáratot, 

ezt is intézd el a pajszerral. Ezután 
ugorj le a padlón lévő lyukon át, majd 
csússz le egy újabb fortyogó folyadékkal 
teli medencéhez. Az előbbiekhez ha- 
sonlóan, most is a rámpa végéről kell 
elrugaszkodnod, és utána itt is fel kell 
venned a bogarat. Lara a jobboldali 
falba vágott nyíláson át tud távozni 

a teremből. Sajnos elkerülhetetlen 
beleugrani az égő folyadékba, de ha 
elég gyorsan mozogsz, megúszhatod 

a kalandot apró sérülésekkel. Ha itt 
már végeztél, szaladj vissza Isis temp- 
lomába. 


Menj vissza még egyszer a fekete pira- 
mishoz és helyezd a négy tárgyat a szo- 
bor arcán lévő nyílásokba. Fáradozásaid 
eredményeképpen most felveheted a 
mechanikus bogarat; ezt kombinálnod 
kell a Winding Key-vel (a kulcs, amivel 
fel lehet húzni). Térj vissza Kleopátra 
Palotájába és szaladj fel a lépcsőkön. 
Egy olyan terembe jutsz, ahol a padló 
alá dárdák vannak elrejtve — és ha rájuk 
lépsz, megölnek. Helyezd a mechanikus 
Szkarabeuszt a padlót díszítő mintázat- 
ra, ekkor a bogár végigszambázik a ter- 
men és hatástalanítja a csapdákat. 
Szabad az út! 

A másik oldalon egy tárolóedényben 
védőpáncélt találsz. Ezt vedd fel, utána 
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kerüld ki a pengékkel felszerelt csapdát. 
A keleti falnál elrejtett csapdát hatásta- 
lanítsd a szkarabeusz segítségével, aztán 
küzdj meg az arany sassal. Nyugatra egy 
újabb alagút található, benne egy alkóv, 
abban pedig egy kapcsoló. Húzd meg a 
kart, és a szoba közepén fel fog emel- 
kedni az egyik blokk. Mássz fel, ragadd 
meg a nyugati párkányt és húzd fel ma- 
gad. Ha fent vagy vedd fel az Armoured 
Glove-t ( Páncélkesztyű), fordulj meg, 
menj be az ajtón és vedd fel a Pharos 
Kontot. Ezután térj vissza a központi 
kamrába, indulj el a lépcsőn, majd a 
szerkezet segítségével nyisd ki az ajtót. 
Ugorj rá az első blokkra, ekkor egy vil- 
lámlást fogsz látni. 

A bal oldali blokkról el tudod érni a 
rudakat a mennyezeten, ezekbe kapasz- 
kodva pedig fel tudsz jutni a következő 
szintre. Itt azonban két arany sas támad 
rád, és ha nem vigyázol, könnyen pórul 
járhatsz. Lődd le a barátságtalan mada- 
rakat, ugorj egyet, majd kapaszkodj fel a 
felső szintre. A jobb és bal oldalon két- 
két falba süllyesztett kapcsolót találsz. 
Ezeket nekifutásból felugorva aktiválni 
tudod. Minden egyes kapcsoló megnyo- 
mása után egy madár jelenik meg, ezeket 
célszerű azon nyomban, hirtelen felindu- 
lásból lelőni. 

Miután birtokodba került a Portal 
Guardian (Kapuőrző) két darabja, kom- 
bináld őket és indulj el a távolabbi ajtó 
felé. Helyezd az ikont a rúdra, hogy ki- 
nyithasd a következő részhez vezető csa- 
póajtót. Két csontváz elpusztítása és egy 
rövid filmbejátszás után Kleopátra két 
katonája támad rád. Az elsőt pusztítsd 
el a legerősebb fegyvereddel, ekkor 
ugyanis a másik ijedtében kővé dermed, 
és ez után gyakorlatilag már nem fog 
sok vizet zavarni. A katonák mögött 
megtalálod az Armour of Horus (Horus 
Páncélja) két utolsó darabját, ezeket 
vedd fel és ugorj le a központi teremben 
álló trón mögötti nyíláson át a követke- 
ző pályára. 


A HALOTTAK VÁROSA 


A szint elején egyből két orvlövész nyit 
rád tüzet a bal oldali épületből. Semlege- 
sítsd a támadókat, aztán kapaszkodj fel a 
obb oldali blokkra, hogy végre felvehesd 
a Revolvert. Kombináld a Revolvert a lé- 
zeres célzókészülékkel, és egy rendkívül 
tatásos fegyver boldog tulajdonosa le- 
szel. Pattanj fel az után rád váró motor- 
"a, aztán indulj el balra, és vágj át a gép- 
juskatűzön. A következő épületben egy 
iránátvető rejtőzik. Indulj el a déli kam- 
a felé, ez pont szemben van a géppuska- 
illással. Bent egy holttest fekszik egy lá- 
lán, ezt húzd arrébb az útból, aztán sza- 
adj vissza a motorhoz. 

Hajts vissza a kereszteződéshez, az- 


tán fordulj balra, mássz fel az emelvény- 
re és kússz át a nyíláson. Bent húzd meg 
a kart, utána térj vissza a motorbiciklid- 
hez. Hajts fel a motorral a nyugati ho- 
mokbuckára, és elegendő lendületed lesz, 
hogy átugrathass a platformra, onnan pe- 
dig le az alagútba. Szállj le a motorról, 
menj át a szobákon aztán le a lejtőn. 
Markold meg a kapaszkodókat, és hin- 
tázz át az alkóvba. A kék célpontot lődd 
ki a Revolverrel. 

Szaladj fel a lépcsőn, aztán ugorj 
bele a vízbe. Hagyd, hogy a hideg áram- 
lat átsodorjon a következő terembe, az- 
tán kecmeregj ki a vízből és sétálj vissza 
oda, ahol az imént a vízbe ugrottál. 

A víz be lesz fagyva, úgyhogy Lara ké- 
nyelmesen át tud sétálni a kapcsolóhoz 
és aktiválni azt. Dolgod végeztével térj 
vissza a központi terembe, és távozz a 
kék ajtón át. Függeszkedj végig a párká- 


nyon, addig, amíg az alkóvhoz nem érsz. 
Fordulj meg, célozd meg a szemközti 
kapcsolót és rugaszkodj el. Ha aktivál- 
tad a kapcsolót és a kapuk kinyíltak, 
szaladj vissza a motorodhoz és hajts át 
a kapun, aztán fel a lépcsőn. Ha felértél 
szállj le, fordulj jobbra és ugorj át a 
másik oldalra. 

Ott húzd meg a kart, aztán térj vissza 
a motorhoz. Ugorj le a lyukon át, aztán 
indulj el a szobába, ahol a holttestet ta- 
láltad. Ugorj fel a láda feletti nyílásba, 
aktiváld a kapcsolót és térj vissza a 
motorodhoz. A lépcsők felé félúton egy 
alagutat fogsz látni, szállj le a motorról 
és mássz be. Magasan az utca felett 
jársz. Menj át a nyíláson, és két géppus- 
kával találod magad szemközt. Pusz- 
títsd el a Revolver segítségével a célpon- 
tokat, aztán menj át a másik oldalra 
és húzd meg a kart. Szaladj vissza 
a motorhoz és hajts át az imént kinyílt 
kapun. 


TULUN KAMRÁI 


Kapaszkodj a kormányba, indulj el jobb- 
ra, aztán full gázzal ugrass át a szakadék 
bal oldalára. Hajts végig az utcán, amíg 
el nem éred a betonlépcsőt, majd szállj le 
a gépről és kapaszkodj fel az északi épü- 
let párkányára. Mássz be, és egy csomó 
hasznos bonuszt találsz a szobában. 

Menj vissza az utcára, és indulj egye- p 








LUN KAMRÁI 


za LÁNY A MOTORON 


T 


nem tud bántani. [3] Jól figyelj, mert ketyeg az óra! 





[11 Csak úgy bánhatsz el vele, hogy bezárod az épületbe. [2] Itt fent 














CITADELLA 


BELSŐ FENEVAD 











(11 Szaladj amilyen gyorsan csak tudsz, egyedül így kerülheted el a tüzes lehele- 


tét. [2] Kezdd le középen! [31 A tetőn nem könnyű elmenekülni. 
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nesen a mecset felé, hogy felvehesd a 
Grenade Gun-t (gránátvető). Pörgesd fel 
a motort, hogy átugorhass a szakadék 
felett, és lépj be a mecsetbe a főbejárat 
melletti rámpánál lévő ajtón át. Szaladj 
át az épületen, és hamarosan emberedre 
akadsz egy elpusztíthatatlan ellenfél sze- 
mélyében. 

Ha meg akarod úszni a kalandot, 
rohanj vissza a templomba és mássz fel 


a mintákkal "ékesített" blokkra az utol- 
só szoba bal oldalán. Fordulj el, ugorj 
át balra, aztán egyensúlyozz át a kere- 
ten a platformhoz. Lépj ki a tetőre, ke- 
resd meg és aktiváld a kapcsolót. Ennek 
hatására egy időre az épület összes ajta- 
ja bezáródik, tehát az ellenfeled is lakat 
alá kerül. A következő feladatokat tehát 
igen gyorsan kell végrehajtanod. Szaladj 
a tető pereméhez, aztán ugorj át a 





A FÖLD ALATT 


[11 Egy lövés végez az ellenfeleddel. [2] A szakmunkásképzőben eltöltött évek 
nem múltak el nyomtalanul: Lara autót szerel. 





(11 Egy égő fáklyával aktiválni tudod a tűzoltórendszert, ekkor az 
ajtó is kinyílik. [2] A kijárat a ládák mögött rejtőzik. 


e mtÉ te Es e Tee emez assz 


szemben lévő lejtős kék tetőre. Fuss a 
tető legalacsonyabb pontjához és ugorj 
át a kötélre, 

Fordulj keletre és hintázz egy kicsit, 
amíg elég lendületed nem lesz, hogy át- 
ugorhass az ellenfeled mögé. Az utcára 
érve pattanj fel a motorra és kerüld meg 
a kiemelt részt, aztán szállj le és rohanj 
a karhoz. Húzd meg háromszor, ekkor 
kinyílik a menekülést jelentő ajtó. 


Miután megközelítetted a katonát és vé- 
get ért a filmbejátszás, kerüld ki a tűz- 
csóvát és rohanj be a városba. Menj fel 
a nyugati lépcsőn, mássz fel a blokkra 
és nézd végig a következő filmbeját- 
szást. Ha nyugatra nézel, három kap- 
csolót látsz, ezek közül először a közép- 
sőt kell megnyomni. Indulj el a szoba 
délnyugati sarkába, kapaszkodj fel a 
párkányra és húzd meg a fenti kart. Ez- 
után ereszkedj le és aktiváld a maradék 
két kapcsolót is. 

Ugorj be az imént feltárult lyukak 
közül az elsőbe, és mozdítsd meg a tö- 
rött kart a feszítővassal. Ugorj be a má- 
sik lyukba, és nyomd meg a következő 
kapcsolót. Amint az ajtó kinyílt, a leve- 
gőben egy csomó szárnyas rovar jelenik 
meg. Ezeket, a bogarakhoz hasonlóan, 
nem lehet elpusztítani. Az ajtón keresz- 
tül viszont el tudsz menekülni előlük. 
Miután átlendültél a kötélen az utca dé- 
li oldalára, tetőről tetőre ugrálva el kell 
jutnod a magasan a déli falba vágott al- 
kóvhoz. 

Miután visszatértél a szabadba, in- 
dulj el jobbra, ugorj egyet és szaladj a 
dzsip roncsaihoz. Küzdj meg a két óriási 
rovarral, aztán vedd fel a Nitrous Oxide 
(NO) kannát a roncs mögül. Menj vissza 
az utcán, kerüld ki a szörnyet és térj 
vissza Tulun Kamráihoz. 


Pattanj fel újra a motorra, majd 
indulj el északra és ugrass át a 
homokbuckán. A Trenches. 
Parkba jutva szállj le a mo- 
torbicikliről és gyalogolj to- 
vább. Somfordálj el a két 
katona mögött, és egy gép- 
puskával találod szemközt 
magad. A szobában szét- 

szórt ládák kiváló fede- 

zékül szolgálnak a gép- 
puskatűz ellen. Közelítsd 

meg kúszva a géppuskát, 

majd oldalazva lopózz 

mögé és használd a Re- 
volvert. Miután Lara a 
célpontot egy lövéssel el- 
intézte, mássz fel a do- 
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bozokra és távozz az északi falba vágott 
nyíláson át. 

Mássz keresztül az első alagúton, az- 
tán kússz át a nyugati fal tövében lévő 
nyíláson. Gyorsnak kell lenned, hiszen a 
ventillátorok szele és a folyosó végén álló 
katona lövései nem tesznek jót Miss 
Croft egészségének. Pontos időzítésre és 
Medipackekre egyaránt szükséged lesz. 
Északra két újabb alagutat találsz, 
mássz be a bal oldaliba és lődd ki a jobb 
oldalon elhelyezett géppuskát. Menj to- 
vább a főútvonalon, és kússz be a követ- 
kező falfülkébe Weapon Key Code-ért. 
Aztán a párkányon függeszkedve juss el a 
következő roncsig. A roncsból a pajszer- 
rel ki tudod műteni a csövet és a Gas Ca- 
nistert, ezeket (és a NO-t) kombinálva fel 
tudod majd turbózni a motort. Szóval 
térj vissza a motorodhoz és hajts Tulun 
Kamráihoz. 


Hajts a szakadék pereméhez és állj meg 
a törött lépcsőknél. Pörgesd fel a motort 
a Sprint gombbal és ugrass be az épület- 
be. Szállj le a gépről és indulj el észak- 
nak. Menj be az ajtón, vedd fel a fáklyát 
a földről, aztán fordulj balra és lépj be 
az acél ajtón. A központi teremben a pla- 
fonról vizet fecskendező tűzoltó berende- 
zést úgy aktiválhatod, hogy felemelsz és 
meggyújtasz egy fáklyát. Miközben folyik 
a víz, menj be a bal oldalon kinyílt ajtón, 
és térj vissza a szobába ahol a lámpát ta- 
láltad. 

Mássz fel a lá- 
dákra és 
ugorj Pp 




















VISSZA AZ ÁRKOKHOZ 












ISMERŐS? 


át a másik, dobozokkal teli szobába. 
Lődd szét a lezárt acéldobozt, és felbuk- 

x) kan a mögötte rejtőző lezárt kapu. A la- 
kat eltávolítására használd a Revolvert, 
majd vedd fel a kulcsot az ajtó mögül. 
Menj vissza a motorhoz, szállj fel és 
hajts a központi kamrába. A kijáratot a 
rámpa tetején találod. 


VISSZA AZ ÁRKOKHOZ 


Szállj le a motorról, fordulj északnak, 
szaladj fel a lépcsőn, de félúton torpanj 
meg, ugorj jobbra, majd nyisd ki a ládát. 

Indulj el kúszva a kijárat felé, de 
még mielőtt kimennél, lődd szét a jobb 
oldali kis kőoszlopot a lézeres Revolver- 
rel. Ereszkedj le, és oldalazz el balra mi- 
előtt leugrasz a párkányra. Ezután füg- 
geszkedj végig a rudakon; most a rova- 
rokkal ne foglalkozz. Amikor átértél a 
másik oldalra használd a Roof Key-t és 
nyisd ki az ajtót. 

Az északi párkányra érve ugorj át 

9 nekifutásból a másik oldalra. Menj to- 

vább, mássz fel, majd a falba vágott kes- 
keny nyíláson keresztül lődd ki a kapcso- 
lót és a katonát. Térj vissza a motorhoz, 


szállj fel a gépre és indulj el nyugatra. 





(11 Látod milyen hasznos a Revolver és a lézeres bigyó? (21 Bizonyosodj meg 
arról, hogy van elég helyed, és használd a nitrot, mielőtt ugrasz. 


2 


Pörgesd fel a motort, pumpálj egy kis 
nitrot (NO) a gépbe és ugrass fel a lép- 
csőn. Ezután szállj le és mássz fel a kö- 
zeli létrán. 


UTCAI BAZÁR 


Miután Lara és az ipse elbeszélgettek, 
hősnőnk megkapja a Mine Detonator-t 
(Aknakereső). Ezután vedd fel a 
Handle-t (Foganyú) az asztalról és a 
Jacket (Emelő) az autó mögül, majd 
nyomd meg a nagy vörös gombot. Mássz 
fel a létrán, függeszkedj végig a rudakon, 
és egy alagútba jutsz. Az ajtót a Fogan- 
tyú és a Jack összeszerelésével kialakí- 
tott szerszám nyitja. 

A villámot csak úgy tudod elháríta- 
ni, hogy a gépet a sugár útjába helyezed. 
Ez csak úgy lehetséges, ha a dobozt 
visszatolod az alkóvba, mielőtt alá 
nyomnád a tálat. Szaladj át a hídon, 
kapaszkodj fel a falra, oldalazz körbe 
és ugorj rá a rámpára. Szaladj le a 
lejtőkön és egy nagy szobába jutsz. Itt 
egy levágott fejű holttestet látsz, tőle 
nem messze pedig megtalálod a Mine 
Position Data-t (Ankamező Térképe). 
Vedd fel a térképet, párosítsd az Akna- 















0 DE BIKA! 

[11 A rovarokkal ne foglalkozz, hamarosan úgyis odébb állnak. A vil- 
lámtól már több félnivalód van. [21 Nyerő taktikán ne változtass! — 
csalogasd a bikát a megfelelő helyre. 


esete áe TSA ezzek 

















SZALLJ VELEM! 
Mivel a Tomb Raider: The Last Revelation pályái hatalmasak, egy utazás néha 
elég sokáig eltarthat. 
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keresővel, majd szaladj vissza a rámpán, 
hogy megküzdhess a bikával. Ahogy ko- 
rábban is, el kell érned, hogy a bika 
összetörjön valamit — jelen esetben a lá- 
dákat szoba bal oldalán. Amikor ez 
megtörtént, hagyd el a szobát és készülj 
fel lélekben a következő pályára. 


AZ ÚTON 


Ebben a részben a navigáció játssza a fő- 
szerepet, a különböző tárgyak begyűjtése 
most a háttérbe szorul. Először a nyugati 
árkokon kell keresztülmenned, aztán sza- 
ladj fel a lépcsőn, vágj át a keleti homo- 
kos parton és mássz fel a létrán az Utcai 
Bazárhoz. Lépj be a földszinti ajtón a bal 
oldali nagy terembe, és az Aknamező 
szélén találod magad. Itt a Detonátorral 
kell operálnod. Miután megnyomtad a tá- 
volabbi oldalon levő gombot és felpattan- 
tál a motorra, hajts fel a lejtőn és hagyd 
el az árkokat. A következő aknamező fel- 
ett át tudsz repülni egy kis nitro segítsé- 
gével. Ezután kerüld ki még egyszer a tű- 
zokádó szörnyet. 


CITADELLA 


Rohanj fel a déli lépcsőkön, aztán told el 
a kart. A közeli alkóvban találsz egy 

fáklyát, ezzel meg tudod gyújtani az elő- 
ző szobában himbálózó köteleket. Sétálj 





EG A GYERTYA ÉG 

(11 Gyújtsd fel a kötelet, hogy kinyíljon 
az ajtó. I2] Ezek a keresztesvitézek az 
ajtókra is veszélyesek. 





vissza a központi terembe, távozz a pad- 
lón lévő lyukon át majd ugorj át a bal 
oldali lépcsőkhöz. A másik oldalra érve 
lépj vissza a peremről és ragadd meg a 
párkányt. Függeszkedve oldalazz balra, 
majd engedd el a párkányt, és gyorsan 
kapaszkodj meg az alattad levő kiszöge- 
lésen. Hi 

Menj tovább körbe addig, amíg fel 
nem tudsz állni, aztán kezdj el megint a 
párkányon függeszkedni. A fenti proce- 
dúrát ismételd egészen addig, amíg a víz 
szintje feletti párkányon nem találod 
magad. Ekkor ugorj egyet visszafelé, az- 
tán rugaszkodj el újból, hogy elérhesd a 
kapaszkodót. Balra egy fülkét találsz, 
Lara itt meg tud fordulni, és át tud ug- 
rani a szemben levő lépcsőre, onnan pe- 
dig fel egy kapcsolóhoz. Itt egy elég egy- 
szerű rejtvényt kell megoldanod. A négy 
oszlopot a rájuk vésett betűknek és az 
iránytűn feltüntetett pontoknak megfele- 
lően kell a nyílásokba helyezni. Menj ki 
a nyugati ajtó és ugorj a vízbe. 

Húzd meg a déli falba süllyesztett 
kapcsolót, majd ússz vissza a központi 
helyiségbe és menj vissza a szobába, 
ahol a rejtvényt megoldottad. Húzd meg 
a keleti kijáratnál lévő kart, majd ússz 
vissza a központi terembe és rántsd meg 
a keleti oldalon a kart. Ezután ússz 
északra és húzd meg a láncot. Az ajtó ki 
fog nyílni és egy katona is felbukkan. 





A SZFINX ÉPÜLETE 
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[11 A katona oda adja a kulcsot, amire szükséged van. [2] A polcok 
mögött egy titkos alagút van. [3] Jó nagy robanás! 


§ Ezek SAL 





A másik oldalon két elpusztíthatatlan 1o- 
vag vár rád. Az ő segítségükkel tudod 
befejezni ezt a részt. Szaladj fel a fa 
rámpa tetejére, állj az utat elzáró aka- 
dály mellé, és a srácok fel fogják apríta- 
ni az utadban levő deszkákat. 


A SZFINX ÉPÜLETE 


Szállj szembe a jobbról rád támadó ka- 
tonákkal, aztán vedd el a holttesttől a 
kulcsot. Segítségével bejuthatsz az ezüst 
ajtó mögötti szobába. Bent további el- 
lenfelek várnak rád. Két ugrás után akti- 
váld az oldalsó falakon a kapcsolókat. 


Ha kinyílt a kijárat irány a Szfinx, de 
azt csak úgy tudod elérni, ha lecsúszol a 
gödörben levő platformra. Két ugrás bal- 
ra, egy előre — és Lara a következő ajtó 
előtt találja magát. Rúgd be az ajtót és 
lépj be. 

A ládákban találsz némi extra muní- 
ciót, a polcokat arrébb tolva pedig egy 
rejtett alagút bukkan elő. A másik olda- 


lon egy katona próbálja megakadályozni, 
hogy átjuss a következő szobába. Nyomd 
meg a gombot, pusztítsd el a két támadót 
és vedd fel a dobozból a Metal Blade-et 
(Penge). Told arrébb a polcot, vedd fel a 
Shotgunt, majd menj ki és ugord át a 
gödröt. 

Szánkázz le a rámpán a gödörbe, 
ugorj jobbra, aztán balról két nekifutá- 
sos ugrással kelj át a következő szakadé- 
kon. A szfinx lábainál egy fényes fehér 
követ találsz, ez egy kis filmbejátszást 
indít be. Ugorj át a szemben lévő hasa- 
dékon, aztán két nekifutásos jobbra ug- 
rás után a jobboldali ajtónál landolsz. 
Miután az ellenséget legyűrted, pusztítsd 
el a dobozokat és vedd fel a fa fogan- 
tyút. Ha ezt összekapcsolod a korábban 
felvett fogantyúval, egy ásóhoz jutsz. 
Kezdj el ezzel a Szfinx előtti feltört 
talajon ásni, és hamarosan az új pályán 
találod magad. 


A SZFINX ALATT 


Miután lelőtted a denevéreket nézz körül 
a szobában. A falon lévő hieroglifákkal 
szemben két bikát mintázó , szobrot" 
fogsz találni. Időzz el egy darabig vala- 
melyik mellett, és ki fog derülni, hogy a 
mumifikálás nem sikerült túl jól. A har- 
cias bikákat be kell zárnod a bejárat- 
tól jobbra és balra lévő kapuk mögé. P 
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A SZFINX ALATT 








ÉLET A MÉLYBEN 


rmEreszd le a kapukat, hogy bezárhasd a bikákat. [21] A gombokat ilyen sorrend- 
ben kell, megnyomni. [31 Na most merre? [41 Még sok mindent kell felvenni. [51 
Mennyi kar! I61 Búvár Croft. [71 Örülsz hogy vége van? 


Állj be a szoba hátsó részébe, várd ki, 
amíg a bikák feléd rontanak, aztán ugorj 
félre és zárd be az ajtót a közelben lévő 
karral. Ha mindketten bent vannak már 
a karámban, nézz körül a bal oldali 
alagútban, és vedd fel a szótárfüzet la- 
pot, amit egy pórul járt elődöd hagyott 
itt. Ne kezdj el a falon lévő figurák ér- 
telmén gondolkozni, inkább nyomd meg 
a gombokat a következő sorrendben: 
bal-közép-jobb. 

Erre kicsapódik a nyugati ajtó, ezen 
át egy lezárt területre jutsz. Ugord át a 
bal oldali kelepcét, majd ugorj be a kö- 
vetkező szobába. Itt négy, színes fénnyel 
megvilágított falfülkét találsz. Nézz be a 
távcsővel a falfülkék mélyére, és meg fo- 
god pillantani azt a négy kombinációt, 
amire a központi teremben, (a gombok- 
nál) szükséged lesz. 









Kezdd az első szobánál: nyomd meg 
a gombokat jobb-közép-bal sorrendben, 
és ki fog nyílni a bal oldali, nyugatra ve- 
zető ajtó. Menj be ezen az ajtón, és miu- 
tán elhagytál néhány denevért és egy 
újabb gödröt, három alagúthoz érkezel. 
Gyújts meg egy fáklyát, és mássz be a 
jobb oldali nyíláson. Fordulj balra, aztán 
jobbra, aztán megint balra és húzd meg a 
falon lévő kart. Térj vissza a központi te- 
rembe, indulj el balra, és vedd fel a Sto- 
ne of Maatot (Maat Köve). Az utolsó 
alagútban tarts jobbra, és megtalálod az 
eldugott gránátvetőt. 

Hogy a déli kapun bejuthass, nyomd 
meg újból a kapcsolókat. Kezdd a közép- 
sővel, aztán a bal majd a jobb oldali kö- 
vetkezik. Miután átugrottad a szokásos 
gödröt, pusztítsd el a négy krokodilt és 
húzd meg mindegyik kart, hogy elérhető 


MVR előket PIRAMISA 


ENGEDD KI A DENEVÉREKET! 


(11 Ezek a csapóajtók igen trükkös jószágok. [2] A skorpiók fullánkja veszedelmesebb, mint a csípésük. [31 Csússz le és ugorj át [41 Légy kedves a katonához, és ak- 
kor lehet hogy neked adja a kulcsot. Ha mégsem, hát az se baj [51 Gyakorolj itt egy kicsit, mert ezután nem lesz könnyű dolgod. 





legyen a Stone of Khepri (Khepri Köve). 
Menj vissza a központi terembe és nyomd 
meg a kapcsolókat bal-közép-jobb sor- 
rendben. Ekkor megnyílik egy kapcsolók- 
kal teli szoba, de most csak minden jobb 


oldali kart kell meghúzni. Ezután vedd 
fel a Stone of Re-t (Re Köve) a hierogli- 
fák mögül. 

Az utolsó ajtó kinyitásához a gom- 
bokat közép-jobb-bal sorrendben kell 
megnyomni. Ezután érdemes elmenteni 





az állást, mivel a rád váró feladat elég 
húzósnak fog bizonyulni. Ugord át a 
jobb oldali csapdát, majd égő fáklyával a 
kezedben csobbanj a vízbe. Kövesd a ke- 
letre vezető utat, az első kereszteződés- 
nél fordulj délnek, a következőnél ússz 
tovább egyenesen, aztán merülj a víz alá. 
Amikor végül partot értél, húzd meg a 
kart. Ugorj vissza a vízbe, ússz észak- 
nak, aztán fordulj nyugatra, majd térj 
vissza a kiindulási ponthoz és vegyél egy 
nagy levegőt. 

Most menj ki a déli kijáraton, ke- 
resd meg a nyugatra levő kapcsolót, ak- 
tiváld és menj vissza a start ponthoz. 
Mássz vissza a vízbe, most indulj el 
keltre, aztán fordulj délnek és ússz 
egész addig, amíg el nem tudsz fordulni 
a nyugati kar irányába. Térj vissza a 
kiindulási ponthoz, tempózz északra, 
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aztán fordulj keletre, nyomd meg a 
gombot és ismételd meg az egész pro- 
cedúrát. B 
Az utolsó gomb van már csak hát- 
ra. Fordulj keletre, ússz tovább egye- 
nesen és nyisd ki a kijáratot, ahol meg- 
találod a Stone of Atumot (Atum 
Köve). Ezután ússz vissza a terembe, 
ahol a bikákkal találkoztál, és helyezd 
a köveket a megfelelő helyre Lendülj 
át a süppedős padló felett, majd vedd 
fel a négy szkripturát a falfülkékből — 
de ügyelj a pengékre. Ballagj át óvato- 
san a pengékkel védett szobán, és vég- 
leg magad mögött tudhatod ezt az 
idegesítő pályát. 


MENKAURE PIRAMIS 


A keleti homokos lejtő tetején egy 
csapóajtót találsz. sétálj a szoba hát- 
só részébe, fordulj észak felé, aztán 
ugorj fel, hogy kinyithasd az ajtót. Ha 
feljutottál, egy hatalmas skorpió jele- 
nik meg, a következő sarok mögött 
pedig egy katona rej 

Az északon húzódó szakadékot a 
legdélebbi pontról, nekifutásból lehet át- 
ugrani. Haladj tovább északra, a pira- 
mis irányába és útközben ugord át a 
másik szakadékot is. Fuss neki a keleti 
hasadéknak, ugorj, és Lara épp hogy el 
tudja majd kapni a szakadék peremét. 
Amikor felhúztad magad és elkezdenél 
csúszni, ugorj át a lapos területre. 

A közeli épületben egy katona éppen 
egy óriási rovarral hadakozik. Ha el- 
pusztítod a hatalmas pókot, a katona 
hálája jeléül neked adja az Armoury 
Key-t (Fegyverterem Kulcsa). Ha vélet- 
lenül mindkettőt lelövöd az se baj, 
szen a Guards Keys (Katonák Kulcsai) 
birtokában minden esélyed megvan a to- 
vábbjutásra. 

Miután kimentél, térj vissza a pira- 
mishoz a meredély jobb oldali párká- 
nyán függeszkedve. Kapaszkodj át a má- 
sik oldalra, mássz fel a lapos kis blokk- 
ra, és innen szaladj a piramishoz. Ez a 
művelet gyerekjáték a következő fel- 
adathoz képest, úgyhogy nem árt itt tré- 
ningezni egy kicsit. Ezután ugorj nekifu- 
tásból nyugatra, és hagyd Larát lecsúsz- 
ni a lejtőn. Innen szaladj felfelé, majd 
fordulj keletnek és nyisd ki az ajtót a 
Guards Key-jel. 


MENKAURE 
PIRAMISÁBAN 


A gyalogút aljára érve szaladj át az in- 
gák alatt. Ezután operáld ki a Revolver- 
rel a mennyezetbe ágyazott csillagot, 
aztán intézd el a konténer környékén 
ólálkodó múmiákat is. Ugorj egyet balra 
és ereszkedj le. jé; 


3 4 
köl 


A PIRAMIS EREJE 


(11 Ezeket csapdának hívják!? Lara álmában is kikerüli őket! [21 Le- 
het, hogy hamarosan el akarod menteni a játék állását. [31 Na végre, a 
drágakő! [41 Innen már nincs hova menni. 


MENKAURE PIRAMISÁBAN 


MASZTABÁK 


1 

e. aa 
Tr st 
A NAGY OROSZLÁNVADÁSZAT 


[11 Egy jól ismert ugrás... [2] A benzinkút területén tilos a dohányzás és a lövöldözés. [31 Bújj be az alagútba és kövesd 
az útmutatót. [41] Ne bánkódj, ha nem megy elsőre; bőven van lehetőséged hogy újra próbálkozz. [51 Először ugorj oldalra. 
[61 A hatalmas mérleg serpenyőire az előzőleg begyűjtött tárgyak kerülnek 
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Innen a köteleken hintázva tudsz 
tovább jutni. Ne foglalkozz a múmiák- 
kal, hanem szaladj az elágazás jobb 
oldalára, és ugorj fel a kötélre. Ez- 
után ugorj kötélről kötélre, egész ad- 
dig, amíg fel nem tudsz kapaszkodni 
a lejtőre, hogy meghúzhasd a tetőn 
elrejtett kart. Térj vissza az elága- 
záshoz, lendülj át a másik oldal- 
ra, és a rámpa tetején újabb csa- 
póajtó vár rád. 

Miután leküzdötted az 
egyiptomi katonát, szedd ki a 
falból a kulcsot és térj vissza a 
pálya elejére. A folyosót egy láthatatlan 
penge-csapda őrzi, tehát ezt az utat 
kúszva kell megtenned, ha egy 
darabban akarsz maradni. Menj 
ki a folyosó végén a rejtekajtón, 
nyomd le a skorpiókat, fordulj 
balra és keresd meg a kis gom- 
bot az alkóvban. Ugorj be a 
piramisba a beomlott csúcs 
helyén tátongó lyukon át, 
majd mássz le a síremlék 
gyomrába. 

Miután leértél ugord 
át a gödröt, függeszkedj 
végig a rudakon és 
ugorj le az ingákhoz. 
Húzd meg a másik 
oldalon levő kart, 
aztán gyere vissza 
és csússz le a bal 
oldali kis alagú- 
ton. Ugord át a 
karókat rejtő 
csapdát és tá- 
vozz a Szfinx 
alatt húzódó 
hosszú alagú- 
ton át. 


Amint kiértél a Szfinxhez fordulj nyugat- 
nak, és indulj el a korábban már átugrott 
gödör felé. Most azonban pattanj fel a 
jobboldali platformra és menj be a bal- 
kéz felőli kapun. Egy nekifutásos ugrás 
egyenesen, még egy délre, aztán szaladj 
át a kapun. 

Készülj fel a kóbor kutyák támadásá- 
ra, végezz velük, aztán fordulj balra és 
vedd fel a benzinpumpák közé rejtett 
Jerrycant (marmonkanna). Az út mentén 
aéhány alagút bejártát látod, ezeket saj- 
105 mind fel kell térképezni. A kamrában 
1yisd ki a csapóajtót és bújj be az egyik 
alagútba. A keletin át egy fáklyákkal 
negvilágított szobába jutsz, itt falról há- 
om oroszlánfej néz rád. Lődd ki a há- 
om drágakövet a kitömött állatok szájá- 
sól, aztán pusztítsd el a múmiákat is. 
tedd fel a földről a Waterskint, aztán 
érj vissza az elágazáshoz. 
































, Menj 
jobbra, ne 
törődj 
a múmiákkal" 


Amikor kiértél ugord át a 
keleti szakadékot, majd rúgd 
be az ajtót, hogy az előző 
részhez hasonló pályára juss. 

Most fordulj jobbra, lődd ki 
az összes célpontot, vedd fel 
a Bag of Sandet (Homok- 
zsák) és távozz az 

északi útvonalon. 

Egy újabb táro- 
lóedény szétlövése 

után egy újabb 

szakadékhoz ér- 
kezel. Szaladj a 
bal oldali falhoz, 
fordulj meg és ugorj 
fel a jobb kéz felőli 
párkányra. Ha fel- 
jutottál indulj el le- 
felé és fordulj 
jobbra az első ke- 
reszteződésnél, 

hogy felvehesd a 

fáklyát a földről. 

Fordulj meg, sé- 
tálj vissza az út- 
kereszteződés- 

hez, aztán tarts 

keletre. Küzdj 
meg az éle- 

)  tedre törő el- 
lenséggel, 
aztán ke- 
resd meg 
és lődd ki 
az orosz- 

lánfeje- 

ket. 

Vedd 
a kezedbe a fáklyát, majd lépj be követ- 
kező szobába és vedd szemügyre a hatal- 
mas mérleget. Először töltsd meg vízzel 
a Waterskint (tömlő) a közeli tavacská- 
nál, aztán helyezd rá az első platformra. 
A Homokzsákot tedd a jobb oldalira, a 
Jerrycant pedig helyezd a középső serpe- 
nyőre. Ha kész vagy gyújtsd meg a fák- 
lyát, és lobbantsd lángra a középen lévő 
Jerrycant. Ezután szaladj nyugtra, vedd 
ki a kulcsot a falból és indulj el keletre. 
Keresd meg az oroszlánfejeket, aztán 
szaladj végig a nyugati folyosón és lépj ki 
a szabad levegőre. 

A szakadékon úgy tudsz átkelni, 
hogy elindulsz balra, aztán átugrasz a 
déli hasadék felett. Ezt ismételd meg a 
csatornákkal kapcsolatban is, szaladj ke- 
letre, aztán mozdítsd el az utadat álló 
akadályt. Menj tovább keletnek, lődd le 
az utadba kerülő ellenséget, majd hasz- 
náld a feszítővasat a távolabbi jobb olda- 
li szobornál. Végül vedd fel a keletre ta- 
lálható csillagot, térj vissza a majomszo- 
bába, lődd ki a falból az utolsó drágakö- 
vet, és indulj el nyugatnak. Ez a pálya 
eddig tartott. 

















TOMB RA. 


Miután elmozdítottad a kordont egy ka- 
tona jelenik meg. őt, és a hasadék pere- 
mén tanyázó cimboráit semlegesítened 
kell. Ugorj át a másik oldalra, indulj el 
délnyugatra, majd rúgd be az ajtót és 
lődd le a katonát meg a bogarat. Ezután 
feszítsd fel a csapóajtót, menj be és vedd 
fel a gránátvetőt a földről. Menj ki a te- 
tőre a fa ajtón át. 

Ha kint vagy, mozdítsd el az útaka- 


dályt és ugorj át nekifutásból az óriási 
piramishoz. Fel kell jutnod a tetejére, de 
ehhez Larának először le kell csúsznia a 
jobb oldali lejtőn, majd nekifutásból át- 
ugrani a szemben lévő platformra. Innen 
indulj el felfelé, északnak. Ugorj egyet 
északkeletre, aztán még egyet nekifutás- 
ból északra, majd újra északkeletre. A 
következő keletre ugrás után kerüld ki a 
legördülő sziklát. 

Ugorj helyből kettőt jobbra, aztán 
kerüld ki a lezuhanó kőtömböt. Ezután 





A NAGY PIRAMIS 





[11 Lődd le gyorsan! [21 Megint le a föld alá? [31 Furcsának tűnik, hogy le 
kell menni ahhoz hogy felmenjünk. [4) De néha nincs más. 


[11 Most nagyon pontosan kell ugrani. [21 Csak erre mehetsz. [31 Told 
a sziklát az út végére, hogy kinyíljon a bejárat. [41 Az ugrások nem 
mindig olyan könnyűek mint itt... 
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Lara fel tud menni a csúcsra, innen azon- 
ban keletre kell tovább mennie. Amikor 
Lara a harmadik ugrás után lecsúszik a 
lejtőn ne káromkodj, ez ugyanis része fel- 
fele vezető útnak. Állj meg egy pillanatra 
és engedj utat egy sziklának, aztán ugorj 
át a déli hasadék túloldalára. 

A platform jobb oldaláról ugorj 
vissza (egy kicsit sréhen), majd mássz fel 
a jobb oldalon. Indulj el felfele, fordulj 
nyugatnak, és amikor a hat szikla pere- 
méhez érsz, nekifutásból ugorj nyugatra. 
Lara le fog csúszni a szint utolsó részére, 
ezután pedig nyugatra kell! fordulnia. 
Menj tovább nyugati irányba, és csússz le 
a következő szint bejáratához. 


KUFU KIRÁLYNŐ 
PIRAMISA 


Miután lemészároltad az ellenfeleidet 
fordulj délnek, és vegyél fel mindent, 
amit csak találsz. Ha sikerült megsze- 
rezned a Fegyverterem kulcsát, akkor 
most bemehetsz és körülnézhetsz (a kö- 
vetkező ajtó). Ha nem, menj tovább az 


északra fekvő piramis irányába. A sza- 
kadék bal oldaláról ugorj át az északi 
oldalra, aztán nekifutásból ugorj át a 
gyalogútra — ez azonban nem vezet se- 
hová. 

Fordulj meg, és ugord át a szakadé- 
kot, aztán szaladj jobbra, ugorj még 
egyet és öld meg a barátságtalan rovart. 
Kapaszkodj fel és készülj fel egy rendha- 
gyó ugrásra. Fordulj északra, rugaszkodj 
el, de most NE tartsd lenyomva a ka- 
paszkodásra szolgáló gombot. Most Lara 
csak egy kicsit ugrik, és nem fog lezu- 
hanni. Ezután ugord át a barlangot, lan- 
dolj az alkóvtól kissé jobbra eső sziklán. 
Még egy kis ugrás északra, és a veszély 
egyelőre elmúlt. 

Amikor meghalt a skorpió, toldd a 
kis blokkot az alagút távolabbi sarkába, 
és ereszkedj le szép lassan a piramis bel- 
sejébe. Ha gyorsan ki akarsz jutni a labi- 
rintusból, ne foglalkozz a karokkal, ha- 
nem fordulj minden elágazásnál jobbra. 
Ezután Lara egy újabb egyiptomi har- 
cossal találkozik, illetve szert tehet egy 
újabb kulcsra. Ha biztonságban ki 
akarsz jutni az útvesztőből, menj egyene- 
sen, aztán fordulj jobbra, balra, balra, 
és jobbra. 

Amikor kijutottál, nekifutásból ugord 
át a szakadékot, indulj el északnak, az- 


tán mássz fel a piramisra. Ugord át az 
utadban álló sziklatömböket, aztán for- 
dulj keletre és szaladj fel a piramis csú- 
csára vezető lejtőn. 


GYOMRA 


A NAGY ÉSZAKI PIRAMIS 
BAN 


A bal oldali platformról ugord át a hasa- 
dékot, aztán végezd ki azokat, akik az 
életedre törnek. A jobbra húzódó alagút- 
ba érdemes betekinteni, úgyhogy menj a 
sarokba és ereszkedj le a két rámpa közt. 
Az átjutás a csapdán itt is csak időzítés 
kérdése: a kőtömbök egyenletes sebesség- 
gel ki-be mozognak a falból. Tapadj a 
falra, és a megfelelő pillanatban ugorj 
egyet. A feladat szerencsére nem túlságo- 
san nehéz. 

A következő szobában lődd le a ku- 
tyákat és mássz bele a konténerbe a fák- 
lyáért. Gyújtsd meg a fáklyát, és tedd ezt 
a falon lévő társaival is. Fordulj nyugat- 
ra, és a folyosón húzd meg a kart. Kerüld 
ki megint a mozgó kőtömböket, aztán 
menj fel a rámpán a felső szobába. He- 
lyezd a négy Star Key-t a négy foglalat- 
ba, és aktiváld az északi falon lévő kap- 
csolót. Utána menj vissza még egyszer a 
lenti kamrába. 

Innen egy folyosó vezet keletre. Akti- 
váld a folyosó falán található kapcsolót, 
kerüld ki a mozgó kőtömböket, és térj 
vissza a központi, enyhén lejtő folyosóra. 
Ezután óvatosan ugorj a lentről kiszűrő- 
dő kék fény irányába. Jól figyelj oda az 
ugrásra, hiszen a lejtős folyosóról egy 
normális, álló helyzetből induló ugrás is 
messzire repítené hősnőnket. Ha lent 
vagy, mássz le a fényforráshoz. 


HORUS TEMPLOMA 


Ebben a részben a logikai feladványok 
játsszák a főszerepet, a véres küzdelem a 
háttérbe szorul. A játék készítőinek biz- 
tos tetszett a Die Hard 3. hiszen itt is 
vízzel kapcsolatos a feladvány. Először is 
vedd fel a földről a Large Waterskint 
(Nagy Tömlő), majd menj a szökőkúthoz 
és töltsd tele vízzel a nagy tömlőt. (Itt 
arról van szó, hogy a kis tömlőbe 3, a 
nagyba 5 liter víz fér). Ezután párosítsd 
(combine) a kis és a nagy tömlőt. majd 
öntsd a maradék vizet a mérleg serpenyő- 
jébe. Ha nem így teszel (vagyis nem két 
liter vizet öntesz bele), akkor egy félel- 
metes vadállat fog kiszabadulni a szoba 
másik végéből. 

Mentsd el az állást mielőtt leeresz- 
kedsz a rácson, mert lefelé félúton 
lándzsák leselkednek rád. Ha elég ügyes 
vagy, le tudsz mászni a rúdon. Ha bizton- 
ságban leértél nézz körül, és tapasztalni 
fogod hogy a feladat közel azonos a fen- 
tivel, csak most négy liter vizet kell a . 
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A NAGY ESZAI 

















FÉNYÁRBAN 


(11 Szorosan tapadj a falhoz, várd meg amíg a kőtömb visszahúzódik, aztán 
ugorj! [21 Tedd a kulcsokat a helyükre, és a kék fénysugarak világítják meg a 
pályát. [3] Mássz le a falon, de előtte ugorj pontosan! 
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vázába tölteni. Először ürítsd ki mindkét 

ömlőt, aztán töltsd tele vízzel a nagyob- 

bikat. Utána kombináld a kettőt, majd 
ürítsd ki a 


kisebbiket. Ezután kombináld őket még 
egyszer, majd ürítsd ki a kicsit. Utána 
kombináld őket még egyszer, aztán öntsd 
a nagyobbikban maradt 4 liter vizet a 
mérleg serpenyőjébe. Bruce Willis sem 
csinálta volna jobban. Az utolsó vizes 
feladvány lényege az, hogy tölts egy li- 
ter vizet a kis tömlőbe. Tehát töltsd 
tele a kis tömlőt, aztán kombináld 
a naggyal. Töltsd tele még 
egyszer, kombináld újra 
a naggyal, és felejtsd el 
egy életre a matemati- 
kát. Larának most 
van fontosabb 
dolga is. 

Mássz be- 
le a kék fény- 
csóvába, 
ereszkedj le 

a nyugati 

falon, amíg 
az északi 
falnál lévő 
kis plat- 
form kö- 
zelébe 
nem érsz. 

Állj olyan 

közel a 

bal oldali 

falhoz 
amennyi- 
re csak 
lehetsé- 































HORUS TEMPLOMA 








(11 Három mínusz négy az egy. Micsoda?! [21 Csússz le, mihelyt bezárulnak. [31 

Ne lépj a fénybe, mert meghalsz. [41 Horus haragszik, Lara menekül. 151 Rohanj 

egyenesen felé, hogy átjuss a túlsó oldalra. [61 Lépj vissza egyet, hogy kikerülhesd 
a sztalaktitot. [71 Ugorj fel, mássz ki és örvendezz! 


ges, aztán ugorj nekifutásból a vízbe. 
Úszkálj körbe, mássz ki valahol a vízből 
és ugorj a középen levő szigetre. Most 
helyezd a négy szkriptúrát az emelvé- 
nyekre, aztán állj a fénysugárba és en- 
gedd szabadjára Horust. 

Merülj le a tó fenekére, és keresd 
meg az Amulet of Horus-t (Horus Amu- 
lettje). Maradj a víz alatt, amíg meg nem 


látod azt a pontot a külső falon ahol La- 
ra ki tud mászni a vízből. Ha kint vagy, 
rohanj fel a keleti fal mentén húzódó lej- 
tőn. Ha felértél a csúcsra, menj be a ka- 
pualjba és húzd meg a kart. Ekkor egy 
szoba nyílik ki veled szemben. 

Szedd össze minden bátorságodat és 
ugorj át a szigetre, ahol a dühöngő isten 
kószál. A másik oldalon rohanj fel a rám- 
pa tetejére és aktiváld a másik kapcsolót 
is. A rövid bejátszás után térj vissza a 
szemközti párkányra, majd ugorj át neki- 
futásból a távolabbi részre. Most, hogy 
már szilárd talaj van a lábad alatt, a fel- 
adatod az, hogy körbejárd a barlangot és 





feljuss a csúcsra. Északon egy csomó 
platformot látsz, kapaszkodj fel ezek kö- 
zül a legmagasabbikra és nézz körül. 

Egy nekifutásos ugrás után Miss 
Croft egy sztalaktit alatt ér földet, és 
innen nem tud tovább ugrani a követke- 
ző platformra. Tehát lépj vissza egyet, 
mielőtt ugrasz, ugorj egy nagyot előre 
és közben tartsd a gombot lenyomva. 
Földet érés után kússz be a veled szem- 
ben lévő alagútba, és gyújts meg egy 
fáklyát. Aztán ugorj fel, hogy felkeltsd 
egy pillanatra Horus figyelmét. Ha átju- 
tottál a másik oldalra, ugorj rá a jobb 
oldali platformra, aztán pattanj fel a 
következő párkányra. Ekkor Horus meg- 
jelenik előtted, de te ne foglalkozz vele 
- hanem fordulj balra, rugaszkodj el, 
ugorj át és kapaszkodj meg a falon. 

A fénysugár oltalmában Larát nem 
tudja bántani a mérges egyiptomi isten, 
és hősnőnk nyugodtan felmászhat a 
csúcsra. Ha felértél, vedd elő Horus 
Amuletjét, és ejtsd csapdába az istent. 
Miután Horus kikerült a képből, már 
csak a mozgó kőtömbök és a lezuhanó 
oszlopok kikerülése van hátra. maradj a 
szoba bal oldalán, ugorj át a karókat 
rejtő gödrökön, és kapaszkodj meg a 
szemen lévő párkányon. A második ug- 
rás után menj az út jobb szélére, és 
ugorj át az utolsó árkon is. Ballagj el a 
folyosó végéig - ez a kis séta jelenti 
Lara negyedik kalandjának a végét. 
Kíváncsian várjuk a folytatást! [8] 
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IDEGTÉPŐ, KEMÉNY, NÉHÁNY PÁLYA 

PEDIG SZINTE TELJESÍTHETETLEN. 

A FIGHTING FORCE 2 RAJONGÓK EZ- jú 

REINEK OKOZOTT ÁLMATLAN ÉJSZA- 

KÁKAT. ÉS AMÍG OLVASÓINK NEM ij j ú E 

TUDJÁK NYUGODTAN ÁLOMRA HAJTA- a ; 

NI FEJÜK, A MI ÉJSZAKÁINK SEM TEL- ; h s A MENNE 

NEK FELHŐTLENÜL. NEKIÜLTÜNK, HÁT, 

ÉS MÉG EGYSZER ÁTRÁGTUK MA- 4 [7 fi 

GUNKAT A JÁTÉKON. A KÖ- PK. j 

VETKEZŐ OLDALAKON MUN- 

KÁNK EREDMÉNYÉT LÁTHAT- 

JÁTOK: TRÜKKÖKET, ÖTLETE- 

KET ÉS MÁS FINOM MEGOLDÁ- 

SOKAT, AMIKRE A PÁLYÁK TEL- 

JESÍTÉSÉHEZ SZÜKSÉGETEK LE- 

HET. NE KÖSZÖNJÉTEK, CSAK . gi 
1 
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HA MÁR BEFEJEZTÉTEK A GYIL- 
KOLÁST! UTÁNA PEDIG SZÉP ÁL- 
[ada VIN ai NaNe 


ádtéttüte 


pályák felét már teljesítetted, ugye? Még nem?! 
Hát akkor mondd le az összes randit a következő 
néhány hétre, mert a Fighting Force 2 az összes 
erőt kiszívja majd izmaidból. A rakéta-bázistól az 
utolsó főellenségig vezető úton titkos átjárók, körülbás- / " . 
tyázott géppuskák és rengeteg zsákutca keserítheti meg 
életed. Ráadásul, néhány főellenfél megmozdulásában az ék . 
értelem leghalványabb jele sem fedezhető fel. Szerencsére E: I 
akadt egy férfi, egy hős, aki élete kockázatásával, no meg j 
JUTTATTA TI AKII TTL LIL ETT TA 3411) 
ele u LTAL TAT TAT AJ Kg JTA TT ÉL kh 
torsága, ügyessége és ötletessége ment meg most Titeket, 
rajongók ezreit az őrület sötét vermétől. Azonban, még mi- 
előtt imáitokba foglalnátok nevét, ne felejtsétek, ő is csak 
egy zsoldos, aki fizetség nélkül egy gyufaszálat sem tenne ü 
keresztbe. Másrészt nem a gyilkolás, a szörnymészárlás a 
legrosszabb munka a világon. Most pedig, harcra fel! ug) éllel B ÖSSZKÉP: 
Már nyílnak a második rész kapui. Ld [ETT Meg sem 
Force rag! 


ra rz több, mint e! 
VELEMENY / temmersz cím 
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NEGYEDIK KÜLDETÉS 
BÁZIS/ENEMY BASE 


Nyomulj be a bázisra, de előtte tá- 
razd be a géppuskád; szükséged lesz 
rá. Szabadulj meg az őröktől, és lődd 
ki az ajtó fölötti ágyút. Vágj át a 
szobákon, míg be nem z egy folyo- 
sóra, melyről három ajtó nyílik. Menj 
egyenesen tovább, kapkodd össze a 
lőszert, azután gyere vissza, és a kék 
kulccsal nyisd ki az ajtót, amely mö- 
gött megtalálod a vörös kulcsot. Lépj 
be a következő szobába, kukkants be 
a számítógépbe, és a hátsó szobában 
gyűjtsd össze a jutalom muníciót. 
Menj vissza a lifthez, és ereszkedj le 
az alsó szintre. Lőj a liftajtóban áll- 
szeme k 
össze a lőszert. Miután megtisztítot- 


tad a körletet, menj le a következő 
szintre. Az előtted álló szobák nem 
okoznak fejtörést: használd a géppus- 
kád, és gyűjtsd össze az egészségcso- 
magokat. Ha végeztél, lődd szét a 
létra tetején lévő hordót. A láncreak- 
ciószerű robbanások elvégzik helyet- 
ted a piszkos munkát, Neked csak a 
fegyvereket kell összeszedned. Ha fel- 
tankoltál, sétálj vissza a lifthez. 


, Kapd össze ma- 
gad: a vérszomjas 
őrök csak Rád fe- 
nik a fogukat." 


exel] 


he rjlszsími [si] 


A liftből kilépve, meg se állj 
a harmadik szobáig. Lődd ki a hor- 
dókat, és lépj be az előtűnő titkos át- 
járóba. Menj tovább (figyelj a keresz- 
teződésekbe telepített aknára), és a 
hordókkal robbantsd be a tárnát. 
Menj vissza, és az ajtókon át folytasd 
az utad, míg ki nem érsz a szabadba. 
Használd a fegyvered, szedd össze a 
lőszert, és nyomulj tovább. 

Tárazz be, mert a következő 
szobát bal oldalról őrök tömkelege 
árasztja el. Lődd szét a túlsó sarok- 
ban álló hordót: a titkos folyosó ren- 
geteg egészségdobozt és lőszeres lá- 
dát rejt. Gyere vissza, és menj le a 
következő szobába. Légy óvatos, ha 
eltalálsz egy hordót, Te is a láncre- 

áldozatává válsz. 

A most következő szakasz 


sétagalopp lesz, amíg el nem érsz egy 
trükkös szobáig. Mássz le a létrán, 
verd szét a számítógépeket, rohanj 
fel és fuss át a szemben lévő, majd a 
bal oldali ajtón. Ha kijutsz, mielőtt 
az erőmű felrobban, már csak az 
őröket kell elintézned, és kifújhatod 
magad. Szedd össze a fegyvereket, 
ugorj a csúszdára és készülj a követ- 
kező főellenségre. 

Ez az első ellenfél, aki gon- 
dot okozhat. Ám, ha ismered a gyen- 
ge pontját, gyorsan hazavághatod. 
Figyeld a két vörös lámpát, és mikor 
az egyik zöldre vált, ronts a szörny- 
nek. A csihi-puhi után, mialatt az el- 
lenfeled próbálja összeszedni maradék 
erejét, eressz bele egy sorozatot az 
első kezed ügyébe akadó fegyverből. 
Hidd el, hamar lepereg előtte gyalá- 


(11 Gyorsan szedd le ez az ágyút: 
nagyon káros az egészségre. 
[21 A bal oldali szobában egy kulcso 
találsz. (31 A legtöbb őrtől jutalmat 
kapsz, ha átsegíted a túlvilágra. 
[41 Valami itt nagyot fog szólni. 

a létra tetején lévő hordókra 
a robbanás elvégzi helyetted a pis 
kos munkát. [61 A hordók mögött lő. 
szer és egészségcsomagok vannak. 
Mire vársz? 
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zatos élete, és lelke átköltözik a túl- 
világra. Ugye, nem is olyan nehéz. 


következő 
főellenség kemény 
ény, de azért 


ÖTÖDIK KÜLDETÉS 
RAKÉTASILÓ/ 
MISSILE SILO 


Masírozz át az első néhány szobán, és 
menj le a lifttel. A kőtömbök közt is 
könnyen átjuthatsz: minden az időzíté- 
sen múlik. A következő szobákon átvág- 
va, hamarosan szembetalálkozol az első 
miniatürizált főellenséggel, 

Ne próbáld lelőni, mert csak a 
lőszered pazarlod. Viszont a múmiákat, 
amiket a kis gonosz megidéz, el kell in- 
tézned. Ha megszabadulsz az ötödik 
múmiacsapattól, a varázsló is velük 


EISE15] 


pusztul, és Rád hagyja a vörös kulcsot. 
Folytasd az utad át a szobákon, míg a 
lifthez nem érsz. Menj le, tisztítsd meg 
a terepet, lépj be a bal oldali ajtón, és 
lent megtalálod a sárga kulcsot, néhány 
lőszeresláda illetve egészségcsomag tár- 
saságában. 

A két ajtó közül csak a bal ol- 
dali érdekes, amit a sárga kulcs nyit. 
Néhány őrt és egy 50-golyós gépfegy- 
vert találsz bent, bár a közeljövőben 
nem lesz szükséged komoly fegyverre. 
Nyiss be az utolsó ajtón, kukkants a 
számítógépbe, azután menj tovább. 

Menj át a következő két szo- 
bán, intézd el az őröket és verd szét az 
emelvényen a számítógépet. Cselekedj 
villámgyorsan, mert hamarosan az 
egész terem a levegőbe repül; fuss le a 
lépcsőn, át a nyitott ajtón, kerüld el a 
lezuhanó romokat és rohanj a követke- 
ző szobába. Ha elég gyors vagy, néhány 
karcolással megúszhatod az egészet. 

Menj végig a folyosón, a kö- 
vetkező szobában intézd el az őröket, 
lődd ki a plafonra szerelt ágyút, fordulj 
balra és menj fel a rámpán. 

Most fog felcsillanni a szemed: lent, a 
hátsó sarokban egy titkos termet 
találsz. MIELŐTT átugranál, le kell 
rombolnod a kaput. Bátorságod jutalma 
rengeteg lőszer lesz. Ha feltankoltál, 


TE SZEEETE] 


5 4HO-zZSzZzO 


(11 Menj le a jobb oldali lépcsőn, és adj a számítógépeknek. [21 Csak tedd, amit mondunk, és nem lesz gond ezzel a rémmel. [31 A legtöbb láda kincset rejt. (41 Erre van 
a sárga kulcs. [51 Ha kifogy a lőszered, robbantsd fel a számítógépet. [61 Szedd a lábad, barátom! [71 Ott lenn kincs lapul. (81 Ahogy a létra tetején is. 





mássz fel és menj be a következő szo- 


bába. A jobb oldalon lévő létra egy fák- 


lyával és egészségcsomagokkal telezsú- 
folt szobába vezet. Menj le, és folytasd 
az utat. 

A következő szobában pótol- 
hatod az elhasznált lőszereid. 

Kitartás, még néhány lépés, 
és vége a pályának. 


KLÓNOZÓ ÜZEM/ 
CLONING PLANT 


A pálya elején rengeteg zsákmányra 
találhatsz: szaladj körbe a két első 
örleten, és szedd össze a ládákban 
rejlő kincseket. Figyelj a ládák tetején 


hale 
í párt 
il 010 


my 


GHTING FORCE 2 


bohóckodó őrökre. Érdemes leszedni 
őket, még mielőtt elkanászodnának. 
A kék kulcsot az egyik sarokban, né- 
hány benzines hordó mögött találod 
meg. A hordókat értelemszerűen szét 
kell lőnöd. Menj a lifthez, ereszkedj 
egy szinttel lejjebb, és folytasd utad, 
míg két szobával odébb, egy fémkerí- 
téshez nem érsz. Törd át, és irány az 
alagút, ahol lőszert és fegyvereket 
zsákmányolhatsz. Az alagút egy szo- 
bába vezet, ahonnan már nincs messze 
a következő lift. 

Készülj fel, a játék eddigi 
legnehezebb szakasza áll előtted. 
A liftből kilépve, két szoba után 
egy teremhez érsz, melyen nem vi- 
hetsz át fegyvert (még a késed sem). 
Kénytelen vagy teljes arzenálodtól 
megszabadulni. 

Sem az őrök, sem a plafonra 


szerelt géppuska nem lesznek meghat- 
va attól, hogy fegyvertelenül lépsz be 
a következő terembe. Fuss a jobb ol- 
dali ládához, üsd szét, kapd ki a gép- 
fegyvert, és intézd el az őröket. Ne 
kíméld a szomszéd szobából berohanó 
kat sem. Csapd szét a még épen ma- 
radt ládákat: az egyik rakétavetőt 
rejt. Menj vissza a terem végébe, aho 
egy titkos átjárót találsz, benne pedig 
egy mesterlövész-puskát. 

Miután visszaértél a terembe, 
lépj be a bal oldali ajtón a cellák és 
folyosók útvesztőjébe. Az őrök mellett 
a folyosók plafonjára szerelt géppus- 
kákkal is szembe kell majd nézned. 
Minden folyosóról két zárka nyílik, 
melyekben rabok, lőszeresládák és 
egészségcsomagok lapulnak. 

A második folyosó végén egy 
nagyobb termet találsz, a lépcsők tete 


(11 Szedd le a ládák tetején lebzselé 
őröket. [21 Csak nem állít meg egy 
acélfal? [31 Rövid séta után ide ér- 
kezel. [4] Ebbe a terembe nem lép- 
hetsz be fegyverrel. [51 Szégyen a 
futás, de hasznos. Főleg, ha nincs 
fegyvered. A sarokban találsz egy 
sörétes-puskát. [61 Minden folyosón 
két őr és egy géppuska vár. 

(71 Pusztuljon a férgese! 
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jén pedig egy lőszerrel, gránátokkal és 
egészségcsomagokkal teli titkos re- 
keszt. Végezz a félhomályból előbújó 
őrökkel, és kinyílik a második titkos 
rekesz ajtaja, ahol néhány komolyabb 
fegyverrel és lőszerrel bővítheted arze- 
nálod. A következő szobában egy ra- 
bot találsz, aki a sárga kulcsot őrzi. 

Öld meg, vágd zsebre a kul- 
csot, és menj tovább a folyosón. Vé- 
gül egy cellához érsz, melynek padló- 
jára egy hármast írtak. Nyiss ajtót, 
és lépj be. 

A következő néhány szoba 
sétagalopp lesz, míg egy, az előbbihez 
hasonló szobába nem jutsz, két gép- 
puskával a plafonon. Lődd ki a köze- 
lebbit, és szedd fel a szemben lévő 
egészségcsomagot, ha gyengének ér- 


zed magad. Miután erőre kaptál, 
szedd le a másik löveget is. 

Lépj be a bejárat jobb olda- 
lán lévő ajtón, és menj tovább, míg 
bele nem botlasz a vörös kulcsba. Sé- 
tálj vissza az előző szobába, és a lépj 
be a sötét sarokból nyíló titkos átjá- 
róba. Menj tovább, és az átjáró végén 
nyiss be a terem jobb oldalán lévő aj- 
tón. (Figyelj a plafonra szerelt ágyúk- 
ra.) Menj tovább, és szállj be a lift- 
be. A liftből kiszállva masírozz to- 
vább, míg egy csigalépcsőhöz nem 
érsz. Szaladj fel, és fuss tovább. Ha- 
marosan egy ajtóhoz érsz, melyen az 
69-szel nyitható felirat olvasható. Ki- 
váló alkalom egy mentéshez! 

Haladj tovább, lépj be a jobb 
oldali ajtón, menj át a bal cella bal 


oldalán nyíló átjárón, és mássz fel a 
létrán. Hagyd el a szobát, menj be a 
szemben lévő fülkébe, menj át az 
újabb átjárón, mássz fel a létrán, és 
vágj át a következő csarnokon. Intézd 
el az őrt, akitől kapsz egy vörös kul- 
csot. Menj vissza az úton, ahol jöttél, 
nyisd ki az utolsó 60-es ajtót, és lépj 
be a jobb oldali szobába. Mikor el- 
érsz a következő ajtóhoz, használd a 
vörös kulcsot, és máris kész a pálya. 


HETEDIK KÜLDETÉS 
VÖRÖS KÜLDETÉS/ 
THE RED MISSION 


Vágj át az első néhány termen, és 
az első elágazásnál fordulj jobbra. 


5 EZSOZI 


an E 


c jé JE] 


(11 Ugorj be a titkos rekeszbe! Megéri. I21 Vágd zsebre a 
161 Irány a lépcső teteje. [71 Hát persze! Mindenki itt akar áti 
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ös kulcsot. [3] Ezt a szobát kerested! (41 Hmmm.... Egész jó ez az Uzi. [51 Egy újabb 
nni. [81 Végre, a kijárat! Menj át az előtted lévő ajtón, és kész a pálya. 





szász eisási 8] 


Kapd fel a kék kulcsot, és törj át 
a fémkerítésen. Szedd össze a 
fegyvereket meg a lőszert, és térj 
vissza a terembe, ahol jobbra 
fordultál. 

Menj be a bal oldali szo- 
bába, verd szét a számítógépeket, 
majd térj vissza az első szobába. 
Fuss fel a lépcsőn, és miután szét- 
verted ezeket a gépeket is, beszáll- 
hatsz a liftbe. 

Menj fel, és indul vább. 
Fújd ki magad, mielőtt kinyitnád 
a következő ajtót, mert mögötte egy 
főellenség vár. Ahogy belépsz, kezdj 
el a medence körül futni, és szórd 
meg gránátokkal. Ez persze nem fog 
őkegyelmének tetszeni, és viszonozza 


a tüzet. Öt telitalálattal intézheted 
el a rémet. 

Lépj be a kinyíló ajtón, 
és mássz fel a lépcsőn. A folyosón 
találsz egy vaskordont. Lődd szét, 
és mássz fel a Szuper Kesztyűért 
(Power Gloves). Félúton, visszafelé 
a titkos folyosón egy újabb kordont 
találsz, mögötte pedig egészségcso- 
magokat és egy mesterlövész-puskát. 
Ha felszedted, menj vissza folyosóra, 
és lépj be a bal oldali szobába. 

Mássz fel a lépcsőn, verd 
szét a számítógépeket, és lépj be 
a kinyíló ajtón. Indulj tovább, és 
hamarosan egy új terembe érsz. 
Pusztíts el mindent, ami él és mo- 
zog, menj le a lépcsőn, és néhány 
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szobával odébb megtalálod a vörös 
kulcsot. A nagy termen keresztül 
menj vissza oda, ahonnan indultál. 
Két himbálózó trapézt látsz magad 
előtt, némi lőszerrel a végükön. 
Lépj be a következő szo- 
bába, de légy óvatos, mert rengeteg 
türelmetlen őr téblábol odabent. 
Lődd ki a plafonra szerelt gépágyút, 
törd át a szoba túlsó végén lévő 
vaskordont és szedd össze a fegy- 
vereket a következő szobában. Menj 
vissza a folyosón, azután jobbra fel. 
Lépj be az ajtón, mássz fel a legtá- 
volabbi létrán, és intézd el az őri 
ket. Ugorj át a túlsó ajtóhoz. Nyisd 
ki a vörös kulccsal, lépj be, és menj 
fel a lépcsőn. Zúzd szét a nagy kék 
képernyőt, és szedd össze a mögötte 
rejlő kulcsot, lőszert meg egészség- 
csomagokat. 
Menj tovább, és rövidesen 
egy ládákkal teli szobába 
érsz. Valószínűleg alig állsz 
már a lábadon, úgyhogy 
tankold fel a kimerült 
vitamin-raktáraid és 
fegyvereid. Miután erőre 
kaptál, lépj be a kisebb ajtón, 
rakd zsebre a sárga kulcsot, 


(11 A pálya elején először menj el jobbra, és nyisd ki a bal oldali ajtót. I2] Az ajtó mögött sok-sok kincs rejlik. 


azután menj tovább a másik ajtón. 
Lődd ki a sarkon a gépágyúkat, és 
indulj tovább. 

Az ajtó mögött már vár a 
következő főellenség. Nem lesz 
nehéz legyőznöd, feltéve, ha ismered 
a gyenge pontját. 

Üss az ajtó két oldalán lévő 
fényekre, míg vörösre nem váltanak. 
Mikor a rém felhagy az 
üldözéseddel, fuss a terem túlsó 
oldalán lévő mellkashoz, 

és kezd öklözni. Pár ütés után a 
szörny holtan zuhan a földre. Pp 


nap, új ellenség. [4] A recepció után érdekes dolgok várnak Rád. 
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FIGHTING FORCE 2 


Keleti] 


[11 Balra fenn, lőszert találsz. (21 A láda alatt egészségcsomagok lapulnak. [31 Vigyázz, a ládák alá aknákat rejtettek. [41 Káprázatosak ezek a hatalmas kék képernyők, 


de ami mögöttük van, még inkább az. [51 A csalafinta főellenség. A terem túlsó falán lévő mellkast kell legépelned, nem a rémet. 


NYOLCADIK 


KÜLDETÉS É 
A VÉGSŐ ÖSSZECSAPÁS/ 


THE FINAL CONFLICT 


A gránátjaiddal intézd el a pálya ele- 
jén azonnal Rád támadó őröket, kapd 
fel a fegyvereiket, és szabadulj meg a 
többitől is. Rengeteg egészségcsoma- 
got meg lőszert találsz majd a későb- 
biekben, úgyhogy az egészségi állapo- 
tod és a muníciód miatt nem kell ag- 
gódnod. A mészárlás után vedd az 
utad a recepciós terembe, és lépj be 
a jobb oldali ajtón. 

Lődd ki a lépcső tetején lévő 
gépágyút, és vágj át a következő szo- 
bákon. Intézd el a másodikban lébe- 
coló őrt, és kapd fel a vörös kulcsot. 
Menj fel a lépcsőn, és lépj be a bal 
oldali ajtón. Miután a katonanénitől 
megkaptad a sárga kulcsot, hagyd el 
a szobát, és haladj tovább. Menj le a 
lépcsőn, szállj be a liftbe, és irány az 
alattad lévő szint 

A liftből kiszállva, egyetlen 
ajtót látsz magad előtt. Nyiss be, és 


intézd el az őröket. Vágj át a szobá- 
kon, és végül egy zsúfolt terembe 
érsz. Intézd el a bent lévőket, szedd 
össze az egészségcsomagokat, és 
menj be a bal oldali ajtón. 

Légy résen a folyosó végén, 
mert a plafonra szerelt ágyú leugrik 
és hátbatámad. Intézd el a két őrt, 
és fújd ki magad. Menj be a követke- 
ző szobába, és nyiss be a jobb oldali 
ajtón. Kapd fel a sárga kulcsot, és 
menj vissza az ajtóhoz, amit ezzel 
nyithatsz ki. 

Menj be az ajtó mögötti te- 
rem bal oldaláról nyíló szobába, és 
szedd össze a lőszert. Nyomulj to- 
vább, míg bele nem botlasz a vörös 
kulcsot ő. katonába. Intézd el, és 
menj vissza a sárgakulcsos ajtóig. 
Nyisd ki, és készülj fel valami telje- 
sen újra. 

A következő szoba három al- 
játékból áll. Le kell játszanod egy 
kör Battlezone-t és két kör 
Asteroid-ot. A feladat nem túl nehéz, 
lévén, hogy kimeríthetetlen lőszerrel 
rendelkezel. Légy kitartó, és kerüld el 
a sziklákat. 


b:ttsznlszálsis ] 
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Ha végeztél, ismerkedj meg 
a következő főellenséggel. Új bará- 
tunk csalafinta egy figura, úgyhogy 
ne próbáld megtámadni. Kerüld el, 
mint a rossz pénzt, és rohanj át 
a szobákon, míg be nem 
érsz egy terembe, mely- 
ben két zöld tartály 
van. Az üldöző el- 
lenség rövidesen 
Rád akad, és mi- 
kor a két konté- 
ner közé kerül, 
hatalmas szörnye- 
teggé változik. 
Ekkor 
kinyílik a mögöt- 
ted lévő aj Lépj 
be a szobába, és 
kapcsold be a kis 
számítógépet. Irá- 
nyítsd a megjelen 
célkeresztet a 
szörnyre, és 
lőj. Ha a 
szörny 
túl 
közel 


SZOSSO 


kerül a számítógéphez, csald el, 
azután menj vissza, és lőj tovább. 
Ezzel a taktikával előbb-utóbb lete- 
rítheted a rémet. 
Ismét laza percek következ- 
nek, míg végül rábukkansz 
az utolsó főellenségre. Úgy 
néz ki az aranyos, mint 
egy ártatlan számítógép. 
Az igazat megvallva, az 
is. Csakhogy szemei ha- 
lált hozó lézersugarakat 
lövellnek. Jobban teszed, 
ha távol maradsz tőle, 
amennyire csak tudsz. 
Vagdoss hozzá mindent, 
ami a kezed ügyébe akad, 
és idővel kimerült akkuval 
rogyik majd a földre. Ne ag- 
gódj, ha kifogy a muníciód: 
puszta kézzel is elbánhatsz 
a rémmel, csak tovább tari 
A meglepően könnyű 
végső csata után, hagyd el 
a számítógép-termet, 
fordulj kétszer jobbra, 
és meglátod ak 
ratot. 0. 








Elem a ÖSSZKÉP: 


Az NFL Blitz 2000 az NBA Jam, az NFL Madden 
és a WWF Attitude vérpezsdítő keveréke, az egyik 
föld és 2 VE játék, ami a PSM szerkesztőségében vala- 


ú ú VÉ LE M É NY 1! ha megforautt. 





LENYŰGÖZŐ, ÉSZBONTÓ, HATALMAS! VÉGRE MEGÉRKEZETT AZ NÁLT KETTES 


NFL BLITZ 2000! A KLASSZIKUS ARCADE JÁTÉK LEGFRISSEBB nyújt, feltéve, hogy tisztában vagy a sza- 
£. ÉS . 3 A Fi PEN LUCIMEN GT ATA HL ÖT ET LT LETE B 

VERZIÓJA FELÜLMÚLJA VALAMENNYI ELŐDJÉT. SZÓVAL, CSATOLD TETTETETT VE ajÉt 

FEL A VÁLLVÉDŐD, ÉS NYOMD A FEJEDBE A SISAKOT, MIELŐTT ték valódi izgalmai rejtve maradnak előtted: nem 


[dac IGN L EJ I Tatán g bag áig tár e (já d 


ATLÉPSZ A POKOL KAPUJÁN; MELYEN A FELIRAT: FUTBALL STADE felyzetben alkalmazandó taktikákat. Az első:lépé- 
ON. A KÖVETKEZŐ OLDALAKON BEAVATUNK A JÁTÉK MINDEN sek meglehetősen fárasztóak lesznek, de a PS 
RÉSZLETÉBE, ÉS MEGISMERTETÜNK A LEGHASZNOSABB TAKTI- Lee ze DS OZ ee LE EDUib 


A pé F3 2 Összeállítottuk az NFL Blitz 2000 részletes leírá- 
KAKKAL. OLVASS, TANULJ ES BIZONYÍTS: SOHA NE VESZÍTSD EL sát, melyből a blitz zsargontól kezdve a védekező 


A FEJED, DE ZÚZD SZÉT AZ ÉLETEDRE TÖRŐKÉT. HA OKOSAN JÁT- és támadó taktikákig HLYE FEGLzÖrbe LES 
DLZY; PA p3 At Pe MEZÉT a győzelemhez szükséged lesz. Ne csüggesszenek a 

dzzándezttáttzanzáieeazttanztatlateta te ezén tetette TT KLTE 

NEK MAJD A MEGVÁLTÓ HALÁAÁLÉRT. AZ ERŐ LEGYEN VELED! [Ze GAULLE TAL (ETL [d 
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Mielőtt kifutsz a pályára, érdemes időt 
áldoznod az alapvető kifejezések 
megismerésére. Első hallásra mind 
furcsán hangzik majd, (főleg, ha most 
kerülsz először testközelbe az amerikai 
focistákkal), de légy alapos és tü- 
relmes, mert a zsargon ismerete 

nélkül a későbbiekben nem fogsz bol- 
dogulni. 


LINE OF SCRIMMAGE/BULIVONAL 

A vonal neve, melynek két oldalán a vé- 
dekező és a támadó játékosok felállnak. 
Itt kezdődik a tolongás. 


SECONDARY/SEMLEGES ZÓNA 
A bulivonal két oldalán lévő terület. 


SNAP/FELADÁS 
A labda átadása a centertől a középhát- 
védnek, a játék kezdete. 


DOWNS/MENETEK 

A labdát birtokló csapat számára négy 
menet engedélyezett, melyek mind- 
egyikében legalább 30 yardot kell elő- 
rehaladnia. Ha ez sikerül, előröl kez- 
dődik a menetek és a yardok számolá- 
sa. A menetek sorozata a labda elvesz- 
tésekor, vagy gólszerzéskor szakad 
meg. 


TOUCHDOWN/PONTSZERZÉS 

A pontszerzés elsődleges módja a 
labda bevitele az ellenfél gólterületére, 
vagy bepasszolása egy ottani csapat- 
társnak. Értéke 6 pont. Az NFL Blitz 
2000-ben a touchdown elérése egy- 
szerűbb, mint a valódi amerikai foci- 
ban, mivel az árkád-játékok hagyomá- 
nyait követve, nem kell a játékos lábai- 
nak végig a földön lennie. Hát, így 
könnyű! 


EXTRA POINTJUTALOMPONT 
A touchdownt elérő csapat 1 jutalom- 
pontot szerezhet, ha egy játékosa át- 
rúgja a labdát az ellenfél kapufái kö- 
zött. 2 jutalompontot írnak fel a csa- 
patnak, ha a kijelölt helyről a kapura 





rúgás helyett, beviszi a labdát a gólte- 
rületre. 


FIELD GOAL/MEZŐNYGÓL 

A labda átrúgása az ellenfél kapufái 
közt. 3 pontot ér. A kockázatmentes 
pontszerzés illetve az előny biztosításá- 
nak alapvető eszköze. 


PUNT/ÁTRÚGÁS KÉZBŐL 
Mikor a csapat a first downnal (első 
menet) hadakozik, gyakran az ellenfél 
térfelére történő átrúgást választja. 

A labda így nem a saját, hanem az el- 
lenfél kapuja előtt válik holttá (ott 
szerzi meg az ellenfél). A területnye- 
rés egy eszköze. 


TURNOVER/LABDA- 
SZERZÉS 
Labdaszerzésnek ne- 
vezik a labda el- 
vesztését, az ellen- 
fél általi megszerzé- 
sét. Labdaszerzés 
történik, ha a csapat- 
nak nem sikerül first 
downt elérnie a négy menet 
után illetve amikor az ellenfél 
elfogja, vagy visszaszerzi a labdát. 


FUMBLE/MELLÉNYÚLÁS 

A mellényúlás a labda elvesztése. 

A rosszul végrehajtott labdakezelést, és 
— levételt nevezik így, mely a keményen 
támadott játékosokkal, különösen esős 
időben gyakran előfordul. 


INTERCEPTION/ELFOGÁS 

Fogott labdának hívják, ha az ellenfél 
elkapja a passzt. Elfogáskor a passzoló 
csapata elveszti a labdát. 


INCOMPLETE/BEFEJEZETLEN 
Az el nem kapott passz befejezetlen 
támadásnak minősül. 


SACK/ZSÁKOLÁS 
A középhátvéd szerelése a védők 





SAFETY/ÖNGÓL 
A védekező egység két pontot ér el, ha 
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az ellenfelet saját célterületén belül 
szereli. Sérülés esetén vissza kell rúgni 
a labdát középre a csapat saját 

20 yardos vonaláról, first down 

esetén is. 


ONSIDE KICK 

Rendkívül veszélyes stratégia, de ha 
beválik, megfordíthatod az elvesztett 
mérkőzés végeredményét. Kirúgásánál 
próbáld a labdát laposan és rövi- 
den megrúgni, ahelyett, hogy 
teljes erődből elbombáznád 
a pálya egy távoli pontjá- 
ba. Ha szerencséd van, 
visszaszerezheted a 
labdát. Kockázatossá- 
ga miatt csak végső 
esetre ajánljuk. 


AUARTERBACK 
SNEAK/LOPAKODÁS 
Futómanőver, melynek során a közép- 
hátvéd, látva az ellenfél védekező állá- 
sát, vagy felismerve a támadó sorok 

közti rést, előrefut a labdával. 


d ea BLITZWVILLANÁS 
tn Egy agresszív védekező 


stratégia, sokféle 
megjelenési for- 
mával: célja a 
középhátvéd 
letámadása és 
az előrefutás 
megakadá- 
lyozása. 
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[11 Ha itt elejted a labdát, megírhatod a végrendeleted. [21 Gyakran a leggyengébb pöccintés is elég a labda elvesztéséhez. 


sek... főleg, ha a negyedik menet 29. yardjától indulsz. 


hogy tetszik? 





A csapat három részből áll össze: 
a támadók, a védők és a különleges 
hadtest. 


GUARTERBACK 

/KÖZÉPHÁTVÉD 

A támadások legtöbb esetben a közép- 
hátvédre épülnek, ezért mindig figyelj rá. 
ő szervezi meg a csapat támadójátékát, 
és felel az egyes támadások lebonyolítá- 
sáért. Minél magasabb a csapatod passz 
indexe, annál jobb lesz a középhátvéded. 
A válságos pillanatokban rajta múlik, 
hogy az akció eredménye a labda elvesz- 
tése vagy touchdown lesz. 


WINGMEN 

/FUTÓBEKK 

A szélső futóbekkek képezik a felfutá- 
sokra és a hosszú passzokra épülő takti- 
kák alapját. ők rohannak előre, szerzik 
meg az értékes yardokat és kapják el a 
hosszú passzokat. A gyorsaság és a tö- 
kéletes labdakezelés teszi a szélsőket 
nélkülözhetetlenné: egy reumás láb vagy 
egy bizonytalan kéz sokba kerülhet a 
csapatnak. 


LINEMEN 

/PILLÉREK, SZÉLSŐK 

Ők azok a kőkemény fickók, akik a buli- 
vonalon felsorakozva, életük kockáztatá- 


TAT UT SA 
ki 


CIII 
Cate 
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ELEK LÉT 


11 Íme, az amerikai sportélet: indexek, kimutatások, statisztikák 


sával védik a középhátvédet az ellenfél 
rohamaitól, és biztosítanak szabad utat 
a visszafutók számára. A támadóvonal 
fedezi a középhátvédet míg az megtalál- 
ja a legjobb passz-lehetőséget, és ezzel 
megteremti az előrefutások illetve a first 
down-ok lehetőségét. 


Mivel az NFL Blitz 2000 egy hét fős csa- 
patokkal felálló játék, a védelmet, az iga- 
zi NFL mérkőzéseken a megszokottnál 


kevesebb védőjátékosra kell építened. 

A hagyományos támadójátékosoknak és 
a futóbekkeknek is aktívan részt kell ven- 
ni a gólterület védelmében. Ne felejtsd: 
minél erősebb a védelem, annál kisebb az 
ellenfél pontszerzési esélye, és annál 
könnyebb elfognod a labdáit. 


A Különleges Hadtest tagjainak speciális 
szerepe van. ők végzik a rúgásokkal 
kapcsolatos összes feladatot: kirúg- pp 


Feszty 29. 
SMN AT 
Kézi issza téssel Kösz Ietssd besz 
ES Eszi ES [Es Iszéd [Ésa 
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hettel inslet les LAS Le lead ilsnkeni 








] A taktikák 


listája első pillantásra borzasztónak tűnik, de idővel minden egyértelművé válik. 


Az egy-yardos előrejutások is értéke- 
Ha unod a mérkőzést, tedd próbára Magad a sportág történetének legelvetemültebb kvízében. Ez a kérdés, 





LINA Vga a ká: 
AND PRESS THE JUMP BUTTON 


TO LEAP OVER WOULD BE 


LEGAL ada Mal 1112 
HAPPEN MORE ON HURDLES! 


1. Váltogasd a játékstílusod, így bi- 
zonytalanságban tarthatod a másik ol- 
dalt. A passz legtöbb esetben beválik, 
de egyéni megmozdulásokkal és felfu- 
tásokkal kiszámíthatatlanabbá teheted 
a játékod, és megnehezítheted az ellen- 
fél dolgát. 


2. Takarékoskodj a turbo funkcióval: 
ha kimeríted, egyes mozdulatokat nem 
tudsz alkalmazni. 


3. Ha jelölt játékos vagy, felejtsd el a 
labda röptében elfogását, mert az el- 
lenfél könnyen leszerel, és átveszi a 
kezdeményezést. Akkor célszerű hasz- 
nálni, mikor a védelem biztosítása 
gyenge. 


4. Nem mindig a labda leadása a leg- 
jobb taktika. (Még akkor sem, ha 
passz-játékot játszol.) Adott esetben 


(például, mikor az ellenfél keményen 
rohamoz), célszerűbb megtartani, és a 
lopakodó (sneak) játékkal, vagy kriti- 
kus helyzetben zsákolással próbálkozni. 
A passzban mindig ott van az elfogás 
veszélye. 


5. Ha védekező poszton játszol, az el- 
lenfél fogójátékosát akkor rohand le, 
mikor elkapja a labdát: így a leg- 
könnyebb kiütnöd a kezéből. 


6. Tanuld meg az egyes játékokat, 
hogy mindig tudd, ki hol van. 


7. Óvatosan használd a lefordulást 
(spin), mert ha nem sikerül, az ellenfél 
könnyen labdát szerezhet. 


8. Ne felejtsd el, hogy egy látványos 
touchdown mindig vetődéssel ér 
véget. 
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1] Tökéletes magasság az elfogására: a labda pontosan az ellenfél kezében landol. 
lyen állásból hat pontnál kevesebbet szerezni szégyen: az ellenfél egy játékosa sincs elég közel ahhoz, hogy megállítson. Használd a turbót! 


labdát. [ 


Ha megjelölöd a játékost, biztos lehetsz benne, hogy nem lesz képes elfogni a 
A pálya kö- 


zepén kószálni általában jó taktika, de pontot aligha szerezhetsz így: a széleken annál inkább. 


nak, jutalom-pontot és mezőnygólt sze- 
reznek. Minél erősebb a Különleges 
Hadtest, annál távolabbi és pontosabb 
rúgásokkal törhetsz az ellenfél kapujára. 
Nincs náluk hasznosabb játékos, ha csak 
egy hatalmas mezőnygóllal tarthatod 
életben győzelmi esélyeid, vagy rendez- 
ned kell soraid. 


Mikor az ellenfél rohamai agresszívvé 
kezdenek válni, és úgy érzed semmi esé- 
lyed az ellenállásra, rázd meg magad, és 
mutasd meg, ki az úr a pályán. Az itt 


következő trükkök sokat segítenek majd 
ebben. Gyakorold őket, mint egy meg- 
szállott, és idővel Houdini módjára me- 
nekülhetsz ki a legszorongatottabb hely- 
zetekből is. 


SPIN/ LEFORDULÁS - NYOMD MEG 
KÉTSZER A TURBO-T 

A legtöbb helyzetben jól használható 
módszer: könnyen háríthatod vele a há- 
tulról, oldalról, sőt, ha jól időzíted a 
szemből jövő rohamokat is. 





A védő lerázásának egyik leghatékonyabb eszköze a turbo funkció. [2 
képről nem tudunk sokat mondani: a felsorolás ABC szerint történik. 
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SHOULDER BARGE/VÁLLPAJZS - 
TARTSD LENT A PASS-T 

A vállpajzs elsősorban a szemből érkező 
rohamok ellen vethető be sikerrel, 
Megfelelően alkalmazva szinte tökéletes 
védelmet nyújt a frontális támadásokkal 
szemben. Ám, ha túl sokáig kitartod, Te 
iszod meg a levét. 


HURDLE - SZERELÉS GOMB 
A középhátvéd, és a futóbekkek leghaté- 
konyabb eszköze, amit az ellenfél roha- 
mai és hátsó szerelései ellen bevethetnek, 
de használható a passzot kereső közép- 
hátvéd fedezésére is. 


ékosok tarsolyában is van né- 4 
hány trükk, melyekkel az ellenfél 
pontszerzési terveit meghiúsít- 
hatják. 





DIVING TACKLE 
IREPÜLŐSZERELÉS - 
TACKLE GOMB 

Repülő szerelés, mikor a védő rá- 
veti magát a kijelölt támadóra. A kri- 
tikus helyzetek egyik leghatékonyabb 
megoldási módja, de fontold meg, mikor 
veted be, mert könnyen hárítható, és a 
földre zuhanó játékosod többé nem lesz 
képes felállni. 


POWER TACKLE 
JERŐSZERELÉS - TURBO ÉS PASS 
EGYÜTT 
Az ellenfél megfékezésének legbrutáli- P 
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Az NFL Blitz 
2000 egyik különleges 
funkciója az , izzás", amivel 
megsokszorozhatod a játéko- 
sok erejét, és egy rövid időre az egész 
csapat lába alatt felizzik a pálya. Az 
wizzáshoz" védekezéskor egymás után 
két zsákolást, támadáskor pedig há- 
rom elfogást kell megcsinálnod. ,,Iz- 
26" védőként könnyebben zsákolhatsz 
és csíphetsz el passzokat. Támadóként 
messzebbre dobhatod a labdát, és fe- 
nyegetőbbé válnak a felfutásaid, mivel 
a védők nehezebben küldenek majd 
földre, a lábadban pedig ott tombol 
majd a boogey. Összességében, javul a 
befejezési rátád. 
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] Figyeld meg az , izzó" játékos 
szélsebes felfutását. 
[21 A passz átvétele után egy kicsit 
talán botladozol majd, de ha jó a 
labda, meg tudod tartani. 
31 Egy , izzó" játékost szinte 
lehetetlen szerelni. Hát, így kell 
győzni! 
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É csuklótörés. 


Jól érzed. [61 Most lőj! Most lőj!! [7 
Te is pályára lépj. 
a. A 


sabb módja: a legerősebb támadókon kí- 
vül minden játékost lever a lá- 
báról. Ne használd túl 
gyakran, mert a Te 
játékosodat is 
megviseli 

a szerelés. 


1 Már késő. 


JUMP - 

TAP 

TACKLE 
/FELUGRÁS 
- TACKLE 
GOMB, 
HA A REPÜLŐ 
LABDA A 
KÖZELEDBE ÉR 

A legkönnyebben úgy fogha- 

tod el az ellenfél átadását, ha felugrasz 
és a levegőben kapod el a labdát. Azon- 
ban, ha nem sikerül lehúznod a tojást, a 
szem elől vesztett fogójátékos több 
yardot, — talán még pontot is — nyer- 
het a csapatának. 


n 
tü ÉT gs SINGLE GAME EFCOÉDSÍ 


38.80 PIS 
EY 
40.20 PIS 
ria 

4180 PIS 

Ek 
rea 


[Nt aa 
JENIFR. 36 


JASON 10 


(11 Jaj, 


ne! Még több statisztika. [21 Hát sosem lesz vége? [31] A legjobb középhátvédek. Hol is kezdjük az elemzést? 


A színház üzemmód elég kesze-kusza képet ad. [21 Ilyen egy lábtörés. [31 És íme, a sikeres 
1 Ezért a fickóért van oda egész Amerika? 
[81 Mindezek után, ideje, hogy 


[51 Úgy érzed, elbaltázza? 


CRUIS"N 

Egy rendkívül hatékony és rugalmas tá- 
madójáték, melynek alapja a két szélső 
több yardos előrefutása, és futóbekkek- 
nek történő passz lehetősége. Használd 
bátran! 


DAWG HOOK 

A Cruising-hez hasonló játék, melyben a 
két fogójátékos és a felfutó középhosszú 
felfutással igyekszik first downt elérni. 
Az egyik felfutó elrohan a jobb oldalon 
és feléd fordul, jelezve, hogy kész a labda 
fogadására. Ezalatt a másik felfutó a bu- 
livonallal párhuzamosan vágtázik, majd 
élesen ráfordul a semleges zónára. A tak- 
tika akkor a legeredményesebb, ha a lab- 
da leadása előtt elegendő időt hagysz a 
két játékosnak manővereik befejezéséhez. 


MONKEY 
7/A MAJOMTAKTIKA 
Káprázatos játék, egy rövid és két hosz- 


ri STT TTL a TT ZTE JÓ 


(AU 
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AZPOD 

MIKE 
DANIEL 

Uj 














1 Az edző irtó pipa lesz. [21 Újabb rontás, amiért valaki keményen fizetni fog. Aki ilyen hibát vét, az nem érdemel évi 10 milliós fizetést. Meg kell elégednie 9-cel. 
[31 Mezőnygólokkal könnyen szerezhetsz jutalompontokat: ha pontos a rúgás, lehetetlen hárítani. (4) Használd a célzópontot, különben pontatlanok és levehetetlenek 


lesznek a hosszú bombáid. 


szú passz-lehetőségével. A feladás 
(snap) után dobd a labdát jobbra hátra: 
így nyersz egy kis időt illetve teret, és 
megvárhatod, míg a két hátsó futó 
passzolási távolságba ér. Ha ez nem 
sikerül, élj a rövid passz lehetőségével, 
és add le a labdát a bulivonal másik 
oldalán robogó játékosnak. 


HAIL MARY 2 

IHÉ, MARCSI 2 

Az örökzöld hosszú bomba (long bomb) 
finomított változata. A mérkőzés kései 
szakaszában kulcsfontosságú taktika, 
mivel a középhosszú felfutásokkal 
értékes yardokat nyerhetsz. Az egyetlen 
kockázata, hogy a labda sokáig a 


levegőben van, így könnyen a védőjá- 
tékosok prédájává válhat. Alaposan 
gondold meg, hogy az adott helyzetben 
megjátszhatod-e a hosszú bomba tak- 
tikáját. 


lö e de LL LA Láz] 


kinelsettszeka öl dal 


kendsnlla kád LAS e a 


Lé rdlkséi slltessől] 


endéslllaszászál 


A Turbo, a Jump illetve a Pass gom- 
bok kombinációival változtathatod 
meg a sisakok alatti ikonokat, aktivál- 
va a cheat-módokat és taktikai-listá- 
kat. A táblázatból leolvashatod, hány- 
szor kell az adott kód bekapcsolásá- 
hoz a Turbo, utána a Jump végül a 
Pass gombot megnyomnod. Az ikon 
megváltozása után nyomd le a D-pa- 
dot az adott irányban. A kód neve és a 
hangjelzés igazolja vissza az adott 
kód életbe lépését. Pl.: az 1-2-3 bal a 
Turbo egyszeri, a Jump kétszeri, a 
Pass háromszori és a D-pad bal oldali 
megnyomását jelenti. 


GYORS TURBO FUTÁS 
SUPER VILLANÁS 


KORLÁTLAN DOBÓTÁV 


GYORS PASSZ 


BLOKKOLÓK ERŐSÍTÉSE 





TÁMADÁSERŐSÍTÉS 
VÉDELEMERŐSÍTÉS 


KORLÁTLAN TURBO 


[11 Ha ehhez a képernyőhöz érsz, nyomd meg a T-at kétszer, hogy eltűnjön a kurzor: az ellenfél így nem tudja, mire készülsz. [21 Ilyen mértékű veszteség után nehéz 
megfordítani a meccset. Egyetlen esélyed a hosszú-bomba taktika: a Hé, Marcsi mindig beválik. [31 Kezdetben bonyolultnak tűnik a taktika-szerkesztés, de ha beleta- 
nulsz, gyorsan megy. (4) A mérkőzés alatt rengeteg hasznos tippet kapsz a programtól. 


CSAPATTAGOK ERŐSÍTÉSE 
































j ző TIME EXPBED 
A mezőnygól a legjobb alkalom az 
ellenfél megtévesztésére: elrúgha- 
tod a labdát, cselezhetsz, és fel 
is futhatsz vele. A kurzort min- 
dig kapcsold ki az akció előtt. 
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(11 Ez az öregúr az NFL igaz királya. Legalábbis egyelőre. 


MIT ú 


a EZÉR Tre 
A labdát elkapó játékos figurája felvillan. (31 A Wimbledon-rajongók örülni fognak ennek a mozdulat- 


nak. A nevét, sajnos nem tudjuk. (4) Az NFL Blitz 2000 új funkciója a taktika-szerkesztő, amivel bármilyen haditervet összeállíthatsz, és a játékba importálva bevet- 
hetsz az ellenfél megtörésére. Kell ennél több? 


BACK SPLIT 

/NYÍLT VÉG 

Ebben a játékban két fogójátékos le- 
válik a bulivonalról, és vagy tovább- 
passzolják a leadott labdát az egyedül 
álló felfutónak, vagy maguk indulnak 
meg vele. A taktika előnye, hogy sokáig 
bizonytalanságban tatja az ellenfelet, 
és kevés időt hagy az ellenakciókra. 


GOAL LINE 

/GÓLVONAL 

Kiválóan alkalmas az ellenfél rövid elő- 
retöréseinek megállítására, különösen a 
gólvonal közelében. Jól használható az 
ellenfél negyedik down-jának megakadá- 
lyozása ellen is. 


ZONE BLITZ 

IZÓNAVILLANÁS 

A középhátvéd megtámadása két játékos- 
sal és a semleges zóna biztosítása továb- 
bi két védővel. Az egyik legelemibb véde- 
kező játék. 


DEEP ZONE 

IMÉLYZÓNÁZÁS 

A területvédekezésnél a semleges zóná- 
ban történő labdaelfogásra építenek, a 
bulivonal biztosítására csak néhány játé- 
kost tartanak fenn. 


KN LL ANN 119) 

INDIANAPOLIS NEW ENGLAND 

NN LATO 
Brezs Pos 





SUICIDE BLITZ 

/KAMIKÁZE VILLANÁS 

Az egyetlen bevethető taktika, ha az 
életben maradást a labda megtartása 
jelenti. A védőjátékosok gyors akciók- 
kal, a lehető legnagyobb nyomást gya- 
korolják a támadókra. A játék hátulütő- 
je, hogy az ellenfél passzainak elfogá- 
sára senki nem figyel. Óvatosan hasz- 
náljátok! 


Az NFL Blitz 2000 egyik legmegnye- 
rőbb funkciója a taktika-szerkesztés: 
többé nem okolhatod a gépet, amiért 
nem játszhatod a nyerő taktikát. A meg- 
lévő játékokat módosítva, illetve újakat 
kialakítva kilenc védekező és támadó 
taktikával bővítheted a program reper- 
toárját. A memóriába mentett változa- 
tokat a mérkőzés alatt nevük kijelölésé- 
vel töltheted be. Számos formáció közül 
választhatsz, és meghatározhatod az 
egyes felfutók útját is. A funkció 
könnyen kezelhető, bár kissé lassú. Légy 
türelmes, mert a személyre-szabott já- 
téktár létrehozása megéri a plusz ener- 
gia-befektetést. Egyetlen hátránya, hogy 
a mérkőzés alatt nem hívhatod be a já- 
tékok listáját, ami szorongatott helyzet- 
ben nehézkessé teszi a taktikaváltást. 
Be kell magolnod az elnevezéseket. [83 
















































A mérkőzés első percei után megérted, 
miért viselnek a játékosok akkora 
védőfelszerelést, mint egy kamion 
lökhárítója. 


[11 A San Francisco a liga egyik legerősebb csapata, ám a Miami Delfinek sokkal cukibbak. [21 A taktika-szerkesztés nagyon hatékony eszköz. A megfelelő taktikával 
akár az Istenek ellen is felveheted a harcot. [31 Ha gyors akcióra vágysz, a Hé, Marcsi 2-nek nincs párja. (4) Egy igazi futballmeccsen a pom-pom lányoknak is bom- 
bázniuk kell. 
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Szeretnél Te lenni az új Fat Boy Slim? Vonzónak ta- 
lálod a szupermodellek és a popsztárok társaságát? 
Szeretnél Scott Weilanddal együtt meglépni a rehab- 
ról? Ebben egyedül a zenei adottságok teljes hiánya 
gátol meg? Ne bánkódj, mire az alábbi hat oldal vé- 
gére érsz már te is fogsz annyit tudni, hogy house 
DJ lehess! 


PlayStation 


I VÉLEMÉNY 





te: TR ET 2 Li sé 
a PlayStationból csak úgy 
tl a LILLE LÜL 11 
csalni, hogy földhöz 
vágta az ember. Most, hogy 
megjelent a Music 2000, a ver- 
senyzonyorától a tárogatóig 
minden hanyszert képes leszel 
megszólaltatni. Mivel a program 
rendkívül sok lehetőséget bizto- 
sít a zeneírástól kezdve a minta- 
kel deti zt EG ae LL ÉLT ee 
gatásig, szükséged lesz egy 
részletes, alapos útmutatóra, 
hogy el ne tévedj a lehetőségek 
dzsungyelében. És ha nem is 
leszel olyan sikeres, mint 
a Chemical Brothers, azért hár- 
melyik goa partyn megy fogod 
állni a helyed. d 





A dolgok túlbonyolítása ritkán vezet jóra 
- ez a zeneszerzésre különösen igaz. At- 
tól, hogy mind a 24 csatornát használod, 
nem lesz jobb a nóta, sőt, valószínűleg 
kiegyensúlyozatlanabb és kásásabb 
hangzást érsz majd el. Legjobb a hagyo- 
mányos módszer: helyezd az egész 
kompozíciót egy húzós dob/basszus 
alapra, találj ki egy kellemes akkordme- 
netet, aztán spékeld meg az egészet va- 
lami énektémával, majd a végén adj hoz- 
zá néhány érdekes effektet. Egyszerű és 
jól bevált módszer ez. Ráadásként pedig 
videó csodákat is varázsolhatsz. 


Ha kész vagy a sávokkal, még hátra van 
a keverés. Ez egy nagyon fontos dolog, 
hiszen a hangerő szabályzásával a 
szám dinamikáját tudod döntően befo- 
Iyásolni. Ha például az éneksávokat és 
az akkordfordításokat helyezed előtér- 
be, akkor a slágerszámokra olyannyira 
jellemző N.Y.Á.L. hangzásvilágú mű fog 
megszületni. Érdemesebb tehát a dobra 
meg a basszusra koncentrálni, és meg- 
célozni a dancefloor chartokat. 


Figyelj és tanulj! Ha teljesen kezdő vagy 
sokat fognak segíteni a mintapéldák (és 
a PST). Ezekből meg tudod tanulni, ho- 
gyan kell felépíteni a számokat, illetve 
hogyan lehet variálni a hangmintákkal. 
Hangminták (sample) lopását a törvény 
nem nagyon bünteti, úgyhogy érdemes 
beszerezni (elsősorban CD-ről) egy-két 
húzósabb cuccot. 


A sebesség szintén nagyon fontos té- 
nyező. A dal egész jellegét befolyásolja 
(ki gondolta volna?). Néhány Nyugat-Eu- 
rópai ország DJ-eivel ellentétben, azért 
ne célozzuk meg a végleteket, és ne 
erősítsük a hard techno vonalat. Lassan 
járj - tovább érsz. A különböző üteme- 
ken belül lehet változtatni a BMP (Beat 
Per Minute - ütés/másodperc) értékeket, 
ami elég hasznos dolog. 
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irdelál leki 


A gépben számtalan előre beprogramo- 
zott ütem, riff, groove, loop stb. van, 
ezeket - főleg eleinte - érdemes fel- 
használni. Különben is: Leftfield sem 
használt (állítólag) saját készítésű hang- 
mintákat, Trevor Horn viszont annak 
idején (legalábbis így mesélik) egy für- 
dőkádba hajigált egy csomó csörömpö- 
lő cuccot, és ezeknek a hangját digitali- 
zálta. Szóval, munkára fel! 


(reverb) tudod állítgatni. 


Képerőfunkciók 


A Ö-gel vissza tudsz ugrani az 
előző képernyőre, és ez a gom 
rendelkezik az Undo funkcióval 
is (.visszacsinálja" a legutolsó 
ura race] utóbbi dolog 
rendkívül hasznosnak fog bizo: 
nyulni, például amikor véletlenül 
ala ÉS GT AY A I E ATTOLYA 
egy új hangot bevinni a gépb 
betölteni egy hangszert vagy ki 
választani egy ikont. A művedet 
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Ezen a képernyőn fogsz a legtöbbet dolgozni. A függőleges 
szekciók a zene tárolására szolgálnak. A képernyő vízszinte- 
sen 24 csatornára van felosztva, ezekben tudod elhelyezni a 
hangmintákat. Az alsó négy sorban pedig a tempót (BMP), a 
hangerőt (volume), a hangnemet (key) és a visszhangosítást 


a B lenyomása után meghallgat: 
hatod. Ez egy elég rugalmas 
funkció, a hanganyagra és a gra 
LE te rez te Un eaZoln ee Vor A ENZA 
kurzorral kiválaszthatod, hogy 
mettől meddig szeretnéd meg 
hallgatni az adott darabot vagy 
hangmintát. A Ö-el törölni 
tudsz. Nem csak a fölösleges 
hangszereket és riffeket tudod 
eltávolítani, lehetőséged van arra 
is, hogy kitöröld a fel nem hasz: 
nált hangmintákat. A ma-tel ki 
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MUSIC 2000 
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vágni és másolni lehet. Egy gomb- 
nyomás után megjelenik egy 
négyzet, ennek segítségével kivá 
laszthatod és áthelyezheted a kü- 
lönböző zenei adatokat. Az 69-el 
egy riffet vagy ütemet választ- 
hatsz ki, illetve beillesztheted az 
átmásolandó adatokat. 
LAPRA JT TK TUTTI 


eraliaát 4 a 
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Paste riff 
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ezt érdemes megjegyezni, hiszen 


a Music 2000 elég összetett prog- 


ram. Innen el lehet érni közvetle- 
nül néhány más funkciót, de van 
számos olyan dolog is, (pl. a 
World view - áttekintést nyújt az 
egész kompozícióról) ami csak in 
nen működik. A Help menüpont 
pedig különösen hasznos lesz. 
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Riff Palette 
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ALARM LOOP 2 
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Az a bizonyos menü. (2) A 
Lekldelet hl eláláekátstátáli 


(2) 
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Riff Palette 


404 BASS 
ANGEL LOOP 
ALARM LO0P 2 
4 Claps 
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MUSIC 2000 file 
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LA L LL KKT 
íg tartana. (4, 5) Ez érdekes 
módon jobban hangzik, mint 
azt az ember gondolná. 
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Ez a funkció tulajdonképpen a 
lelke az egész zeneszerkesztő- 
nek. Itt tudod kiválasztani és 
editálni a különböző loopokat, 
riffeket és hangmintákat; a szű- 
rőkkel és egyéb berendezések- 
kel pedig tetszőlegesen alakít- 
hatod a hanganyagot. A képer. 
nyő középső részén állíthatod 
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be a hangmagasságot és helyez- 


[db ELEL TALAL LELET LTE E LL LTE ALLT DELET A 
hangmagasság (pitch). (2) Ez a riff egy komplex dobtéma. [3] Nevezd el és 
ke ET LETT TT 
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1 E 
KE YI9 FT JB 


LICET LÜL GT ET MT 3: [4 r-8 
lő ütembe. A jobb oldali rész a 
hangerő és a visszhang állítga- 
tására szolgál. Ezekkel tudod 
az ütemekben elhelyezett han- 
gok tulajdonságait megváltoz- 
tatni. Ha szemügyre veszel egy 
hangmintát, fel fog tűnni, hogy 
bizonyos h Jok kékkel vannak 
MJ) ATA AT J EZT ITL OZ TB 
[eGd ÜL LL IIIA TELL CL e UT 1Ú 
egy másik csatornán, egy 
loopon belül sötéttel vannak je 
lölve. Ezután nyomd meg a P- 
CL CIG LÜL TLC LELT T tő 
módon lesz lejátszva. Távolíts 
CPA LG TAG take (ITT "Te 8 
gyek közül, és rá fogsz jönni 
milyen egyszerű is az új hang- 
zások létrhozása. 


Kész effektek 
Ha kiválasztottál egy hangszert 


KOLL LUE TLC tg Fát JE rl 
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MUSIC 2000 


zárendelhetsz egy (vagy több) 
ERT E TT CA LTE L LAT A 
Ezek általában a hangerővel, 
hangszínnel visszhanggal stb. 
kapcsolatosak. Helyhiány miatt 
CCT LG ET ELETU LTE ÉS 
tésétől. A legjobb módszer kü 
lönben is az, hogy kipróbálod 
LG ő 


Saját hangzások 

LESZ GT TAG IC EE U LIL T 
zésedre álló hangmintákból egy: 
szerűen lehet saját hangzásokat 
kreálni. Mivel egy idő után biz- 
GE LL LU TLC LL 3 
hangszerekre lesz szükséged, 
ALLT ÜL ILC e élte 
belevágni a munkába. Válassz 
egy üres mezőt a kottán, aztán 
CUC L GT aza JC tá ető 
Most az (I-gyel egy olyan menü- 
pontot érhetsz el, ami a normál 
hangszer listánál nem jelenik 
meg. Az új hangminták hangsze 
rekkel és élőbeszéddel kapcso- 
EGE LL eK IZ T 1 KIT: ELL [8 
kat lehet összehozni. Töltsd be 
őket, kezdj el lapozgatni a kép- 
Cgo AL NC T Za ÖL e e] dél 1-8 
hány hangmintát. Játszd le a 
ba CL AÉ e a 
dig igazítgasd a hangokat, amíg 
a megfelelő eredményt el nem 
éred. Ezután térj vissza a főkép- 
NLG ALL EG HL ÜL ETT 
választékot fogsz találni. Ez a 
technika például akkor nagyon 
hasznos, amikor a már meglévő 
alap dobtémákra különböző fel- 
vezetéseket szeretnél gyártani, 
MIAZ ETI e AIT ete TUL TA tő 
groove-okat akarod egy kicsit 
megturbósítani. Vagy: válassz 
ki egy régi hangzást, nevezd el 
sindustrial"-nak, és érezd ma: 
gad posztmodernnek. 


[erts ETET EST ELT LL ANTY LTE LETT TTL ELT ELET B 
17, 8) Először hallgasd meg a hullámformákat, ezután már könnyű lesz a 
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Smooth release 
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A Music 2000-el lehetőséged nyi 
lik arra, hogy ,kölcsön vegyél" 
hangmintákat akár CD-kről is. 
Néha ez a legjobb módszer arra, 
hogy beszerezz valami igazán 
ütős hangzást. Lépj be a , CD 
player" opcióba és állítsd be a 
mintavétel minőségét (sampling 
rate). Minél magasabb értéket 
választasz, a kapott hangminta 
minősége annál jobb lesz, 
de ez sajnos eléggé megterheli 
ci uL Letelt 
nkicentizni" a hangmintákat, 
hiszen ezeket később ugyanúgy 
átszerkesztheted, mint a többi, 
£ g előre gyártott hangzást. Ha fel. 
k H MELEG ELNE TH ÜL ELSE Lt D1 él 
hasonló hangmin- KLTE ETT e tál u ul 
tornán, nagy be. Hívd elő a hangmintákat a 
b 1 sz ki memóriából, és válaszd ki azt, 
ingot d R CALL tát TT LAZA! 
litorb: ffekte! Iső CD-ről (grabbeltél). Hallgasd 
ingot. Válaszd a , delay box" LT ELEJET EN UT U ET 
, majd kapcsold ki az első, CET LL ál LCI ETL Ő 
gyújtsd ki a második lám- állíts a hangmagasságon. 
Ekkor a második hangmin-: Ezután már gyakorlatilag azt 
Iső hangja kissé el fog to csinálhatsz vele, amit csak 
lódni, de ez a távolság nem akarsz. Mivel a jó minőségű 
lesz zavaró. Így egy kellemes, hangminták igen sok memóriát 
puha hangzáshoz jutsz, ami foglalnak el, próbáld meg a szá- 
izt az érzetet kelti, hogy ké mukat a minimumra korlátozni. 
különálló énekest hallgatsz. Az egyszerűbb mintákat, mint 
pl. a dobokat, nem érdemes a 
zza elete TÓ 
kizázdlketztztllksszől szen ezek alacsonyabb sample 
mazás rate-en is jól szólnak. A fel nem 
használtakat pedig ki kell töröl 
ni a memóriából. 


3 Tan 
Ú Ten EM 
Paste note Booker Pad 2 
(e LESATNY] 
C ENNazzi LA E e ee Le ELÉ e ej 
[1 ési audio CD-khez. (3) Játszd le a mintákat különböző hai 


magasságon. Ha túl tiszta a hangzás, a , Dirty Needle" 


meessalki LA] 
1 era hozzá adhatsz egy kis zajt. 
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hangerőt. [23 A pdelay?" funkció: ; HR 
al teljesen új hangzásokat hoz: Loaded ) Sample palette mee] éz] NY 
5 

ki f 


hl 
higi Previcu sample 
Li mr je) 
ET Üsz ij héj 
YA Optimise sample list tedd 2bB 


Noone 
Delete sample 
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fs Copy sample 


Select sample 
MESEL TEL LEE TTCS E Tét 


erem sin Doungrade sample guality 
pal ké L/ 
LOS ETEL LETT TTL IZ NÉ 7-ÉL ÓT el MTeT 
KENI d TETEL TELL OL LT TETT TA ő fe 3) 
Le leá LETELT ÉLT ta gáz ele el 
irányíthatod a mintavételezést. 
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[atz 
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saxophony 
Hir C2t1Ú) 
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Hanyszerek és 
hanyerősség 


A Riff Editoron belül minden hangszernek 
saját, különálló hangerőszabályzója van, 
ezekkel az adott hangszerek hangereje és 
hangszine külön szabályozható (ADSR 
görbék). Ez arra jó, hogy bizonyos ese- 


MUSIC 2000 file 
IZO (004 055907 


eenzeja] 
ANGEL LOOP 


et NETTO] 


ti Csi 
nN 32 
MOSZ 31 


mra 


d 


tekben a hangszereket a keverőtől fü: 
getlenül lehessen kezelni. Ezen kívül, így 
ellenőrizhető és megváltoztatható az 
adott hangszer karaktere. Igen hasznos 


funkcióról van szó, hiszen az egész hang- 


minta dinamikáját így lehet a legegysze- 
rűbben beállítani és megváltoztatni. 
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e 


Edit sample 





Átkeverés KCrossfadiny) 


Átkeverés alatt azt az effektet értjük, 
amikor egy adott hangról egy adott csa- 
tornán átváltunk egy másikra, fokozatos 
hangerő változtatás mellett (tehát az 
egyik elhalkul, a másik felerősödik). He- 
lyezz el például két hasonló basszussá- 
vot az első és a második csatornán, 
ugyanattól a ponttól kezdődően. Lépj be 
a Riff Editorba, és állítsd be az első minta 
hangerejét, úgy, hogy az a maximumról 
leessen a nullára. A másodikkal tedd en 
nek az ellenkezőjét: húzd fel a hangerőt 


I30 "001 


MEA 
(ELJál ul 


Mae d 


DOSZAOKTO 
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[rjessszie b 
[rjeleesle bő 
010350 


nulláról a maxra. Amikor a zene elindul, 
az első hangminta ,átkúszik" a másikba. 
Persze ez nem mindig szól jól, de egy kis 
gyakorlással meg lehet érezni a dolgot. 
A crosssfading ellenkezője az, amikor a 
két sávot együtt hangosítjuk vagy halkít- 
juk. Két dobtéma például valószínűleg el 
fogja nyomni a zenét, szóval vigyázni 
kell ezzel a dologgal. Általában ez egy 
nem kívánatos effekt, de vannak helyze- 
tek, amikor a hangsúlyozást így a legegy- 
szerűbb megoldani. A breakek kiemelé- 
sénél is hasznát veheted ennek az effekt- 
nek (vagy inkább valami másnak). 


ETL ELYALT TT 
tetése a 
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Edit X scale 
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Os O3 40 C1) Helyezd el a refe- 


renciapontokat a 
görbén. (2, 3, 4, 5) 
Változtasd úgy a 
hangerőt, hogy az 
egyik hangminta 
szépen átmenjen a 
másikba. 
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HOLTTESTEK Av 


VÁROSSZERTE, 

ÉS A GYILKOS- 
SÁGOK ELSŐ 

. SZÁMÚ GYANÚ- 
SÍTOTTJA 

LEWTON, A MA- 
GÁNDETEKTÍV. 

HA MEG AKAROD 
OLDANI ANKH 
MORPORK CITY 
REJTÉLYÉT, NAGY 
SZÜKSÉGED LESZ 
EGY SEGÍTŐTÁRSRA, 
KINEK FIGYELMÉT A 
LEGAPRÓBB RÉSZLET 
SEM KERÜLI EL. 8) 
MELLESLEG, ITT VAN EZ 
09 N LÁNY, AKIVEL A JÁTÉK 
VÉGÉRE ÖSSZE KELLENE 
HOZNI EGY RANDIT. 





eggel még úgy tűnt, ez a nap is 
olyan lesz, mint bármely másik: 
csendes, békés, unalmas. 
LEALL ELT ÉL Te 
nyugalmát megtörte, az Egyesült 
Bérgyilkosok éves gyűléséről kihallatszó —. 
sikoly volt. Azután ringó csípővel és 
hosszú lábakkal besétált az ajtón 5 
peace te ML EIA GIL E 
nia a párját. Egy ilyen lány, bármikor — 
talál magának partnert - gondoltam, — 
KLTE TTL ETL TOT 1 VNC CS 
KLTE UNA Z TET ET 
Cr ge JN KI 3 JUT HÓ 8 


[EGE ET ETEL TETTÉT LT 8 N u ÖSSZKÉP: 
(edu L Hete T ET tép e (-L tt fr; [ Az egyik legjobb, a PlayStationre valaha 
az élete. kalandjáték: lebilincselő forgatókönyv, 
Vajon merre kell indulnod, kivel kell be- hangulat. Minden Pratchet-rajongó imádni fogja" 


szélned, és mit kell kérdezned, hogy meg- 
MELLETT KZOLEE 
lakon megtudod. 











Miután a tündéri Carlotta felvázolta 
az ügyet, és elhagyta az irodád, menj 
le a rakpartra. Ne törődj a kikötő 
mocskával, csak szólítsd le az első fic- 
kót, akit meglátsz. Csapd fel 

a noteszod, és kérdezd ki a Titokzatos 
Idegenről (Mysterious Passenger) meg 
a Milkáról. Válaszaiból kiderül, a 

Cafe Ankh a következő hely, ahová el 
kell látogatnod. Miután odaértél, 
emeld el a kordéról az emelőrudat, 

és lépj be. A Milka kapitánya nem lesz 
túlzottan kooperatív, de a másik fickó- 
tól, Nobbytól, megtudod, hogy 
Psedopolis Yardon kell folytatnod 

a nyomozást. 





1.1 Szín 

Menj vissza a kikötőbe, és verd szét a 
parton álló ládákat. Kutasd át a tör- 
meléket, és egy feliratra (Label) buk- 
kansz. Menj fel a fedélzetre, és irány a 
kabin-szint. Az alsó hálóhelyen egy 
karton-darabot (Scrap of Cardboard) 
találsz. A kikötőből menj vissza az 





11 Mielőtt meglátogatnád a Milka kapitányát, fordulj jobbra, és kapd fel az emelő- 


vasat. 


Lewton irodája: egy hely, ahol mindig megpihenhetsz. 
bak a többinél. Jelenleg csak a rakpartra vagy az irodádba mehetsz. 
ebben a pillanatban egyedül tőle kaphatsz használható információt. Vigyázz, a szöveg az áldozatokról csak terelés. 






irodába, dobd ki az ott ácsorgó Al 
Khalit, és keresd meg a térképen, 
Pseudopolis Yard-ot. Kérdezd ki 
Nobby-t a Titokzatos Idegenekről, és 
mielőtt távoznál, Malachite megbíz 
egy újabb üggyel. 


1.2 Szín 
Az Oktarin Papagájban (Octarine 
Parrot) faggasd ki Sapphire-t, az 





énekesnőt Malachite-ről. A kihallga- 
tás során szóba kerül Thelma, és 
Madame Lodestone személyében újabb 
nyomra bukkansz. Miután megtudtad, 
hol van Rodin Műhelye, keresd meg 
Nobby-t, és beszélgess el vele a 
Madamról. Kövesd a nyomot, és lá- 
togass el a Mauzóleumba. Vizsgáld 
meg a sírt, és máris megvan a követ- 
kező láncszem: a Selachi-család. Menj 
vissza a Cafe Ankh-ba, keresd meg a 
régi szerelmed, Lisa-t, és kérdezd 
meg, nem hallott-e valamit a Milká- 
ról. Miután fény derül a két utazó ki- 
létére, mutasd meg a feliratot (Label), 
és a beszélgetés után, irány az Ötös 
Móló (Pier Five). 


Menj tovább, és add át magad az éjszaka sötétjének. 





A térkép alapján, könnyen eligazodhatsz a városban: azokra a helyekre látogathatsz el, amik világosab- 
A Milka nevű hajó az első helyszín, amit fel kell keresned. 





1.3 Szín 

Egy gyors terepszemle az Ötös Móló- 
ban, de mivel nem tudsz meg semmi 
újat, menj vissza az irodába. 

A földön egy meghívót találsz, Von 
Uberwald palotájába. A kastélyhoz ér- 
ve, add át a meghívót a komornyik- 
nak, és miközben Carlotta-ra vársz, 
gyönyörködj el a festményekben. Miu- 
tán megérkezik, kérdezd meg, mit tud 
a Selachi-családról, és kérd meg, ve- 
zessen körbe a Mauzóleumban. Menj 
vissza a palotába, és érdeklődj a ko- 
mornyiknál a gróf felől. 

A komornyik a grófhoz irányít, akitől 





megkapod Regin Jelét (Iconography of 
Regin). 


1.4 Szín 

Keresd meg Malachitet Rodin műhe- 
lyében. A bolondos szobrásszal ne fog- 
lalkozz: nem tud semmit. Malachite-t 
kérdezd Telhma-ról, mire ő, egy sírhoz 
kísér. A csáklya (Grapple) nyomot kö- 
vetve, eljutsz a Trollhoz: lopd ki a 
Troll Fogát a koporsóból. Menj vissza 
az Ötös Mólóra, és dobd fel a csáklyát 
a tetőre. Mássz fel, és az emelőrúddal 
feszítsd ki az ablakot. Mássz be, és az 


kzt 





Faggasd ki ezt a fickót, mert 


alsó szinten keresd meg az elszakadt 
levélgyufát (Torn Matchbook). Térj 
vissza az Oktarin Papagájba, és tedd 
egymás mellé a gyufát és a karton-da- 
rabot. Ha összeállt a kép, kérdezd ki 
Mankint, mi tud Mundyról, és bizo- e 
nyítsd rá, hogy hazudik. Hagyd el a 
helyiséget, és a függöny lemegy. 





1.5 Szín 


Vizsgáld meg a kötelet, van-e rajta 
erőszakra utaló jel. Nézd meg a csiz- 
mát is, és most már biztosra veheted: 
Mundy-t, a lábánál fogva felakasztot- 
ták. Miután a búcsúlevelén megtalálod 
a következő nyomot, nézd meg újra a 
csizmát. Lent már vár Mankin, aki 
mindent elmond Mundy felakasztásá- 
ról: azt is elárulja, hogy végül levág- 
ták. Faggasd tovább a csizmáról, mire 
egy érmét (Coin) nyom a kezedbe. 
Menj le a kikötőbe, és mutasd meg 
Regin Jelét az első fickónak, akivel 
találkozol. Látogass el újra Pseudpolis 
Yardra, és a tengerésztől szerzett ra- 
komány-tippje (Carriage) után, Nobby 
az Érzelmek Hídjához (Maudlin Brid- 
ge) irányít. 

A kikötőbe visszatérve, szomorúan 
konstatálod, hogy a Milka kihajózott. 
Kösd rá a csáklyát a horgonykötélre, 
és próbáld meg kideríteni, mit rejt a 
víz az Érzelmek Hídjánál. 


2.1 Szín 

Menj vissza az Oktarin Papagájba, és 
miután elmondtad Mankinnak, hogy 
Sapphire hazudott, beenged hozzá. 
Keresd az öltözőben a lányt, aki a 
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(11 Verd szét a ládákat, osonj fel a Milkára, és kutasd át a rakományt.[21 Kutasd át a szemetet, és kérdezd meg az ex-szerelmed, mit jelent a felirat, amit találsz. 
[31 Vizsgáld át az alsó hálóhelyet, és tedd zsebre a papírt, amit találsz. [4] Nobby első rangú információforrás, bár a szaga embertelen. Vimes kapitánytól kezdve a 
(Mystery Passengers), bármiről kikérdezheted. Végül azt is elárulja, hol dolgozik. 


Titokzatos Idegenekig 





Satunalia-ba küld majd. Mielőtt elin- 
dulnál, kérdezd ki még egyszer 
Mankint a lány pénzéről. 

A kaszinóban keresd meg Whirlt, és 





ajánlj neki pénzt az információiért. 

Whirl, aki mindig az igazság, no meg 
a pénztárcája pártján áll, érdekes dol- 
gokat mond majd Shappire pénzéről 
és az eltűnéséről (Loosing Streak). 





2.2 Szín 

Menj vissza Lewton irodájába, ahol a 
csupa sárm Al Khali összehoz egy ta- 
lálkát Horsttal. A varázslatos este 
után, menj vissza a kocsmába, és be- 
szélj újra Shapirre-ral. Kérdezz rá az 





elveszett pénzre és a titkos találkákra 
(Secret Meetings). 
A faggatózás végén a lány megígéri, 


hogy megbeszél egy találkozót 
Thelma-val, és bedob egy cédulát az 
irodádba. 


2.3 Szín 

Látogass vissza a Saturnalia-ba, és 
kérdezd ki Carlotta-t az Arany Pallos- 
ról (Golden Sword). A lány kaján mo- 
sollyal az arcán, a kastélyába invitál 





egy könnyed kis csevelyre. A beszélge- 
tés során, többek között, szóba kerül a 
Kis Istenek Temploma (Temple of the 
Small Gods) is. Kérdezz rá a Milka 

rakományára, mire kapsz tőle valamit, 
amivel vissza kell menned a kikötőbe. 


2. 4 Szín 

Az Ötös Móló éjjeliőre érdeklődve ol- 
vassa majd a hajó-raklevelet, és há- 
rom új nyomot kapsz tőle. Felejtsd el 
ezeket egy időre, és menj vissza Rodin 
Műhelyébe. Mondd el Malachite-nek, 
hogy tudsz a folyómederben lévő do- 
logról (Something), és hogy ő akarja 
megkaparintani. Hasonlítsd össze a 
Regin Jelét az áldozatéval, és végül 
rájössz a törpe parókájának titkára. 








Tedd zsebre a kulcsot, és látogasd 
meg Whirlt. Kérdezd a kulcsról, mire 





ő, a kaszinó főtermén túli szekrények- 
hez irányít. Az öltözőben egy amulet- 
tet és egy borítékot találsz. 


2.5 Szín 

Látogass el a Von Uberwald birtokra, 
és keresd meg a grófot. Ne törődj 
szétszórtságával, csak tájékoztasd 
Regin haláláról, és nyújtsd felé az 
amulettet. Miután teljesítetted hírvivői 
kötelességed, menj le a Cafe Ankh-ba, 
és kérdezd meg a zongoristát, mit tud 
a boroshordókról (Wine Barrels). 
Hagyd el a kávézót, és menj vissza 
oda, ahol a játék elején a kordét lát- 
tad. Feszítsd fel a pince-ajtót, és lépj 
be. 


2. 6 Szín 

Kérdezd ki az ex-szerelmed és új férjét 
a Varberg ládákról (Varberg Crates), 

és nézd át a Patrician Palace nyugtáit 
a képernyő bal oldalán. Menj vissza az 
irodába, és vedd át a Sapphire-nak írt 
fenyegető leveled. Emlékszel, az elve- 











szett pénz miatt fenyegetted meg. Ha 

elfelejtetted, indulj, és tedd meg most. 
A visszaúton tégy egy kerülőt, hogy le- 
gyen ideje a lánynak bedobni a levelet. 





2.7 Szín 

Malachite örülni fog a hírnek, hogy a 
barátja életben van. Menj el Rodin 
műhelyébe, és mesélj neki a randidról 
Thelma-val. Troll brutális lemészárlá- 
sa után, mikor a zárkában magadhoz 
térsz a fejedre mért csapás kábulatá- 
ból, kiderül, Te vagy a gyilkosság első 
számú gyanúsítottja. Hurrá, az igaz- 
ság mindig diadalmaskodik. Bárhogy 
bizonygatod is ártatlanságod, bűnös- 
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DISCWORLD NOIR 


[11 A Cafe Ankh, a legjobb információforrás: mindig van, akit kikérdezhetsz. [21 Warbtól mindig kaphatsz egy tuti tippet, csak légy vele gavallér. 131 Változz farkas- 
sá, és könnyen felfedezheted a legértékesebb moha-fajt. [41 Igaz, hogy Nobby szabadít ki, de később lenyúlja az emelővasad. Ne felejtsd el visszaszerezni, mikor tetten 


éred az irodád kifosztásakor. 


nek hisznek, és a Patrician Palace 
legeldugottabb cellájába zárnak. 


2.8 Szín 

A cellában sínylődve, irigykedve nézed 
a padlón rohanó patkányt, amint egy 
lyukon át kislisszol a zárkából. Hirte- 
len megakad a szemed a lyuk melletti 
résen. Közelebbről is szem-ügyre ve- 
szed, és rájössz, hogy a fal egyik ele- 
me kimozdítható. Ez az! Megvan a ki- 
út. Szökésed, azonban nem tart soká- 
ig, mert mialatt Leonarddal társa- 
logsz, megérkezik Nobby és kiszaba- 
dít. 


2.9 Szín 

Miután kiélvezted a szabadság első 
perceinek mámorát, térj vissza a 
Patrician Palace-ba. A bejárat után 
fordulj jobbra, menj el az őrök mel- 
lett, és vizsgáld meg alaposan a falat. 
A titkos ajtón beléphetsz Leonard cel- 
lájába, ahova Lewton még sokszor 
visszatér majd. Tartsd be a Lisanak 


tett ígéreted: nyisd ki a noteszod, és 
használd a Rejtekhely (Hiding Place) 
trükköt. Menj vissza a borospincébe, 
és tájékoztasd a lányt a történtekről: 
boldog lesz, hogy segíthet, és mesél a 
Régészek Szövetségéről. 


2.10 Szín 

A nagyteremben megtalálod Laredo 
Cronk-ot, a hírhedt sírrablót. Kérdezd 
ki legnagyobb riválisáról, Hortsis-ról. 
Hogy tovább fokozd a kavarodást, 
menj el a trollok főhadiszállására, 
majd a kapott üzenettel gyere vissza. 


sí 


(11 Az emelővas hasznos jószág: bejuttat a boros-pincébe, és kisegítheted vele az ex-barátnődet és vadi új férjét. [21 Ne ülj le játszani, inkább kérdezd ki az asztalok- 
nál ülő hazárdőröket. 131 Egy magánkopó legjobb barátja, a jegyzetfüzet. Az gombbal tudod felcsapni, hogy átnézd a meglévő nyomokat. Ha elakadsz, csak kér- 
dezz tovább. [4] A gyanúsítottakat érdemes kifaggatni a másodlagos témákról is. 
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A lány ekkor távozik, és Te nyugodtan 
átkutathatod a helyet. A könyves ládá- 
ban keresd meg a kapcsos könyvet, 
nyisd ki, és feltárul az 51-es pincébe 
vezető titkos ajtót. 


2.11 Szín 

Végül egy ajtóhoz érsz, melyet képte- 
len leszel kinyitni. Menj el a Saturna- 
lia kaszinójába, és keresd meg 
Warbot, a varázslót, aki elárulja, hogy 


juthatsz át a mágikus ajtón. Ajándé- 
kozd meg az amulettel, és kérdezd 
meg, mit intézett az egyetemi állásod- 
dal kapcsolatban. Menj vissza az ajtó- 


hoz, és vesd be a Hát. 
Door) trükköt. 


Ajtó (Back 


2.12 Szín 

Ha bent vagy, használd a 37124 trük- 
köt, amit Mundy a saját vérével írt fel 
a ládákra. Vedd elő a trollfogat, amit 


BEbBÉ 














1 Az gombbal hívhatod elő a téma-jegyzéket, így nem kell a beszélgetéseket mindenféle udvariassági formulával felvezetned, egyből a tárgyra térhetsz. 
[2] Gaspode megtanít a farkassá változás, a kukából evés meg a lámpaoszlop szagolgatás tudományára. [31 Ha át akarsz változni, klikkelj rá Lewton-ra, és hívd elő a 
menüt. [4] Vegyél mintát minden illatból, amit megérzel, hogy később könnyen a gyanúsítottak nyomára akadhass. 


a Mauzóleumból emeltél el, és keresd 
meg a legendás Arany Pallost. Élvezd 
a siker ízét, amíg teheted, mert ahogy 
kilépsz az épületből, Lewtont megölik. 


2.13 Szín 

Miután végighallgattad Gaspod elő- 
adását a farkasemberek mindennapjai- 
ról, gyakorold egy kicsit új képessé- 
ged: jelöld meg Lewtont, és változz át 
farkassá. Szagolj bele a bíbor 
(Magenta) illatba, és irány a gyilkos- 
ság helyszíne, a Saturnalia. 

A bíbor illat egy moha-ösvényt rajzol 
eléd, amit emberként magadhoz ve- 
hetsz. 


3. FELVONÁS 


3.1 Szín 
Az irodádba visszatérve, rajtakapod 
régi barátod, Nobby-t, amint kincsek 


után kutat az asztalodon. Fogd az 
emelőrudat, és változz át újra. Siess 
vissza a palotába, és keresd meg 
Carlotta-t. Miután a komornyik távo- 


zik, szagolj bele a levegőbe, hogy felfe- 


dezd Carlotta veszedelmes titkát. 





3.2 Szín 

Menj az üvegházba (Conservatory), 
ahol a gróf bemutat a Halál Fekete 
Angyalának. Bár végignézte az összes 
gyilkosságot, nem tudsz sokat kihúzni 
őkelméből. Mutasd meg nekik a mo- 
hát, és szabad utat kapsz a könyvtár- 
ba. Használd a mohát a kartoték-rend- 
szeren, és sok érdekeset megtudhatsz a 
számozott ládákról. Kövesd az alagút- 
nyomot (Sewer), és megtudod, hol for- 
dul még elő ugyanaz a név. 


3.3 Szín 

Az alagútban vedd az irányt a bal kijá- 
rat felé, és változz újra farkassá. 

A bíbor (Magenta) szagot követve, ha- 
marosan az istállóban találod magad. 





Keresgélj a földön, míg rá nem buk- 
kansz egy Kisokosra és a Patkány-sá- 
tánra, akivel tanulságos beszélgetést 
folytathatsz. Mutasd meg az új kincse- 
id Two Conkers-nek, akit nemrég jut- 
tattál be Leonardhoz, és megkapod tő- 
le a kirakós következő darabkáját, ami 
nem más, mint Anu-Anu Temploma. 





3.4 Szín 

Menj vissza az Oktarin Papagájba, és 
nézd át az egyetemi állás-ajánlatokat. 
Keresd meg Mankint, akitől új infor- 
mációkat kapsz. Vedd az irányt Sapp- 
hire öltözője felé, és használd az or- 
rod. Jelöld meg a lány parfümjét a kék 
színnel (Cyan), majd miután visszavál- 
toztál emberré, vágd zsebre. 


3.5 Szín 

Az Új Csarnokban (New Hall) Mrs. 
Formes felkínál egy állást, amit cél- 
szerű elfogadnod. Faggasd ki a moso- 





dásról (Laundryman), az ágyazóról 
meg a varázsló-gyilkosságról (Wizard 
Murder), és végül kinyögi az új nyo- 





mot: Pointy Boots. A nagy teremben 
megtudod, hogyan lehet kinyitni az 
egyetemi szekrényeket (Unlocker). 
Tedd el a legközelebbi szekrényben ta- 
lált könyveket, mert később még szük- 
séged lesz rájuk. Keverd az Oktarin- 
táblánál érzett szagot az Anu-Anu 
Templomáéval, és menj át a következő 
terembe, ahol Bedlow, a portás, a va- 
rázsló-gyilkosságok kapcsán, mesél a 
Mathom-méregről (Mathom Poison). 


3.6 Szín 

A Patrician Palace előtt érzett szag 
megegyezik a gyilkoséval. Miután azo- 
nosítottad, fordulj meg, és irány a 
Cafe Ankh borospincéje. Ha odaértél, 
feszítsd fel a hordók tetejét, és tele- 
portáld magad a kastélyban. Lépj ki a 
raktárból (Storeroom), és osonj végig 
a fal mellett, míg egy dupla ajtóhoz 
nem érsz. Változz farkassá, hallgasd 
ki a bentiek beszélgetését, azután térj 
vissza az irodába. 





[1] A tönkrement rakomány leleplezi a törpe sérójának titkát. [21 A farkasok orra 
olyan dolgokat is észrevesz, amik mellett az emberek elsétálnak. 
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(11 Először, mókásnak tűnik, de vigyázz, sosem tudod, mit kapsz el. [21 Rengeteg helyre kell ellátogatnod, ráadásul, mindenhova, legalább kétszer. [31 Fiatalok! Nézd, 
hogy néz ki ez a hely. A legközelebbi szekrényben hasznos könyveket találsz. [4] A kastély raktára. Menj ki a folyosóra, és tapaszd a füled az ajtóra. 








3.7 Szín 

Az irodádban meglátogat Remoa, és 
tovább bonyolítja az amúgy is szövevé- 
nyes ügyet. Miután megemésztetted a 
hallottakat, menj el a Kereskedők Szö- 
vetségébe (Merchant"s Guild), és kérde- 
zed az ajtónállót a Pointy Boos-ról. Ha 
ravasz vagy, leleplezheted az őrt, aki 
nem más, mint a Halál Fekete Angyala. 





(Mer- 


Beszélj a kereskedő haláláról 
chant"s Murder), és a furfangos dialó- 
gus végén, új nyomra bukkansz a meg- 
fojtott utcagyerek (Gamin Stragled) 
személyében 


3.8 Szín 

Nagy nap a mai: ez az első munkana- 
pod a New Hall-ban. Láss, hát neki a 
takarításnak, és kezd mindjárt az öltö- 
zőkkel. A már jól ismert szekrényben 
megtalálod a Templomok Könyvét 
(Book on Temples). Tedd a Kisokos 
mellé, és máris a kezedben van a Ne- 
vek Listája (List of Names). Menj el 
vele a Cafe Ankh-ba, és keresd meg 
Carlotta-t. Faggasd Mundy fellógatá- 
sáról, míg fel nem merül bűnösségének 
gyanúja. (, Did Carlotta kill Mundy?") 
Kérdezd tovább Regin-ről és Malachi- 
te-ről, míg ki nem böki az Errata 
nevet 





3.9 Szín 

Keresd meg Mooncalf-ot, a Kis Iste- 
nek Templomának papját, és mutasd 
meg neki a Nevek Listáját. Mivel nem 
mutatkozik túl segítőkésznek, hagyd 


magára, és menj el a temetőbe, fel a 
festett ablakhoz. Hegyezd a füled, és 
hallgasd ki Mooncalf és a troll beszél- 
getését. Menj vissza a templomba, ke- 
resd meg a nagypofájú Malaclypse-t, 
és puhatold ki, mit tud az Errata-ról 
meg az Igaz Hívők Gyűléséről. Lehet- 
séges nyomként jelöld meg a Belső 
Szentélyt (Inner Sanctum). Segítő- 
készségét bizonyítandó, elvezet 





[11 Hagyd a fickót, csak lopd el a programot. [21 Bújj el a bokrok közt. 


Mooncalf templomához. Mássz be a 
pulpitus alá, és mikor Mooncalf meg- 


érkezik, fújd be a lábát parfümmel, 
hogy később követni tudd. 


3.10 Szín 

Menj vissza a Szentélybe (Sanctuary), 
és vedd közelebbről is szemügyre a 
freskót. Ha megtaláltad a különös je- 
let (Strange Symbol), rajzold körbe, 
és vidd el a könyvtárba. Használd a 
kartoték-rendszert, és miután megtud- 


11 Hagyd a fickót, csak lopd el a programot. [21 Búj el a bokrok közt. [3 
az amulettet, majd mutasd körbe. 











tad, hogy a jel Nylonathatep-ből szár- 
mazik, térj vissza a szentélybe. Jelöld 
be a város térképén az ügyhöz kapcso- 
lódó tárgyakat, illetve bizonyítékokat, 
és legnagyobb meglepetésedre egy kü- 
lönös alakzat rajzolódik ki belőlük. 


3.11 Szín 

Egy kulturális kirándulás soha nem 
árt, úgyhogy irány a Dysk Színház 
(Dysk Theatre). Előtte azonban olvass 
utána, lévén, hogy ez a következő 
pont, amit a térképen bejelölhetsz. 
Kapj fel egy szórólapot, és a könyvtár- 





Tedd el 





] Tedd el az amulettet, majd mutasd körbe. 
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(11 Vizsgáld meg a falat, és keresd meg az Arany Kardot. A felirat a fal tetején olvasható. [2] Ez a Carlotta egy született bajkeverő. [/ 





A Kis Istenek Temploma a 


kirakós egyik kulcs eleme, de ne feledkezz el a mögötte lévő temetőről sem. (41 A kaszinó egyik szobája tele van szekrénnyel. A halott törpe parókája alatt talált 


kulccsal nyithatod ki őket. 








ban nézz utána a darab írójának. Térj 
vissza a színházba, az előadásra. Menj 
a színpad közelébe, változz farkassá, 
és figyeld meg az alatta húzódó szag- 
nyomot. Változz vissza emberré, 
mássz be a színpad alá, és kövesd a 
Nyolc Nagy Tragédia-nyomot (Eight 
Great Tragedy). Menj le a Sárkány út- 
ra (Dragon Street), feszítsd ki a hal- 
bár (Fishbar) oldalát, és vizsgáld meg 
a kövek közé temetett csontokat. Ha 
kész vagy, ugorj át a Pleasance-be, 
bújj el a bokrok közt, és véget is ér 

a felvonás. 


3.12 Szín 


MSZT a 
Ce ee 


4. FELVONÁS 

Vizsgáld meg a fal jobb felső sarkában 
lévő feliratot, és keresd meg az Arany 

Pallost. A könyvtárba visszatérve érte- 
sülsz a gróf haláláról. Kövesd a Nylo- 

nathatep nyomot: a megszerzett infor- 
mációkra a későbbiekben nagy szüksé- 
ged lesz. Vidd a Csillag-térképet (Star 
Map) a szentélybe, intézd el Konodot, 

és vedd el a nála lévő amulettet. 


4.1 Szín 
A Kis Istenek Templomában MoonCalf 





magán kívül lesz, mikor az árulókról 
(Traitors) kezded faggatni, és meglátja 
az amulettet. Végül kinyögi a Froid ne- 
vet. Keresd fel Rodint a műhelyében, és 
kérdezd ki Froidról, meg a gipsz-pó- 





lyákról, melyek ott állnak, ahol egykor 
Malachite. A beszélgetés végén elárulja, 
hol találod Froidot. Siess vissza a Sár- 
kány utcára, és menj be a halas-bárral 
szemben lévő helyiségbe. Kérdezősködj 
az Arany Pallosról meg az amulettról, 
és végül megtudod a Geild nevet. 


4.2 Szín 

A nagy izgalmak közepette, elfeledkez- 
tél a munkádról. Menj be, és vedd át a 
zsákot Mrs. Fomes-tól. Menj vissza 
Pseudopolisba, és csevegj el Nobby-val 
Gieldről. Miután megtudod, hogy egy 
igazolást kell keresned (Search War- 
rant), térj vissza a munkádhoz, és menj 





ki a csarnokba. Ha megérezted Geild 
szagát, kövesd, és készülj fel a tragikus 
végkifejletre. 


4.3 Szín 

Kapd fel a földről a csillagmagasság- 
mérőt (Astrolabe), és a Mozaikok illet- 
ve a csillag-térkép segítségével üzemeld 
be a teleszkópot. Jelöld ki az Unatkozó 


Csillagok csillagképet (Small Group of 
Boring Stars), és figyeld, ahogy a te- 
leszkóp rámutat a Mauzóleumra. Menj 
hát oda, és a magasságmérőt az égre 





irányozva keresd meg a valódi sírt. 
A Fura tárggyal (Grotesgue) nyisd ki a 
kriptát, a koporsóhoz pedig használd az 


érmét (Coin). 


4.4 Szín 
A meglepően kedves csontváz beszélni 
kezd Hozzád: fenyegesd meg az Arany 





Pallossal, míg meg nem érkezik Horst, 
és el nem viszi. A Kő (Jewel) alapján 
kiderítheted, hova indult Horst, és hol 


varrhatod el a történet függőben ma- 
radt szálait. Látogasd meg Leonardot, 
és láss csodát, elkészült a fura repülő 
szerkezet, amivel az egész játék alatt 
el volt foglalva. Tisztítsd meg a követ- 
kező szobát a törmeléktől, kövesd az 
Angolna Jele-nyomot (Sign of Eel) 

a repülőhöz, és végre rájössz a titkok 
titkára. 





4.5 Szín 





4.6 Szín 
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Sziasztok! 


Kérdéseitek ebben a hónapban sem maradnak fele- 
let nélkül. Valamilyen információ hiányzik a továbbju- 
táshoz? Egy kódra lenne szükségetek? Írjatok ne- 
künk, és legjobb tudásunk szerint segítünk. Azért 
egyet jó ha tudtok: ebben a rovatban nincs elegen- 
dő hely végigjátszások közzétételére - ezért ne is 
kérjétek tőlünk, mert sajnos nem tudjuk teljesíteni. 


K: Most kezdtem el a Final 
Fantasy 8-adik részét, és nem talá- 
lom Diablost az 5-ödik főellenfelet, 
vagyishogy kihagytam (már a har- 
madik cd elején tartok). Jó lenne, 
ha pontosan megírnátok, hogy hol 
találom... Előre is kösz. 

Martha Péter 

V: Cid ad neked egy Csodalámpát 
(Magic Lantern) mielőtt elindulsz 
Balamb Town-ba. Használd az Esz- 
közök menüben (Items) — meg kell 
küzdened vele! Diabloshoz ez a 
lámpa vezet el. 


K: Tisztelt PST! Szeretném, hogy- 
ha a PST elkövetkező számai kö- 
zött lenne egy, amelyikben benne 
lenne a Tomb Raider IV, Dino 
Crisis és a Resident 


F es 


Evil 3 leírása vagy kódok lennének 
hozzájuk. 

Szabó Botond Miskolcról 

V: Ebben a rovatban továbbra sem 
tudunk végigjátszásokat közölni, de 
hamarosan bizonyára sor kerül az 
újságban az általad kért játékokra 
is. A Dino Crisishoz és a Resident 
Evil 3-hoz sajnos (?) nincsenek csa- 
lások. De Lara legútóbbi kalandjá- 
hoz tudunk adni néhányat. Íme: 
Szintugrás 

Fordulj Larával az iránytűje szerint 
pontosan észak felé, majd lépj be az 
n Inventory"-ba (eszközök). Jelöld 
ki a , Load Game" (játék betöltése) 
iót és nyomogasd végig: 
(I, Fa, T , majd lépj ki az 

n Inventory"-ból. 





j/ 


A címünk a régi: 1306 Budapest 35 Pf.: 1 
De küldhettek e-mailt is a következő címre: 


tippkerdezzecmk.hu 


Bármilyen formában juttatjátok is el hozzánk 
kérdéseiteket, ne felejtsétek el ráírni: 


,PST Kérdezz! Felelünk"! 





Megjegyzés: Úgy a legkönnyebb 
Larával pontosan észak felé fordul- 
ni, ha valami olyanon lóg vagy áll, 
ami észak felé néz. Ha ezek után 
megnyomod a HB gombot és így bel- 
épsz az , Inventory"-ba, az iránytű 
átlátszó lesz — igazolandó, hogy 
tényleg pontosan észak felé nézel. 
Az összes fegyver, kifogyhatatlan 
lőszer és egészségcsomag 

Fordulj Larával az iránytűje szerint 
pontosan észak felé, majd lépj be az 
n Inventory"-ba (eszközök). Jelöld 
ki a , Small Medipack" (kis egész- 
ségügyi csomag) opciót és nyomo- 
gasd végig: I, B, A), E, T , 
majd lépj ki az , Inventory"-ból. 

Az összes eszköz 

Fordulj Larával az iránytűje szerint 
pontosan észak felé, majd lépj be az 
n Inventory"-ba (eszközök). Jelöld 
ki a , Large Medipack" (nagy 
egészségügyi csomag) opciót és nyo- 
mogasd végig: m, a, 4 
majd lépj ki az , Inventory"-ból. 








K: Felmegyek a toronyórába és a 
fogaskerekeket beteszem a helyére 
Akadozva megy, azután visszaadja, 
végül a zenegép sem úgy működik, 
ahogy én szeretném. Hiába jó (az 


Jó játékot mindenkinek! 


én fülem szerint) a dallam, nem fo- 
gadja el a játék. Kérdésem: mit 
kell csinálni??? 

Szúnyog 

V: A zenegép-rejtvény megoldása: 
Több megoldás is létezik. Hat kap- 
csolót (A, B, C, D, E és F) kell 
fel/le (up/down) állásba kapcsolnod 
(A , next"-tel léphetsz a következő 
kapcsolóra.) Az F kapcsolón (balró 
a harmadik) indíthatod el a zenét 
(Play), ha már biztos vagy benne, 
hogy minden kapcsoló a megfelelő 
állásban van. Próbáld ki a követke- 
ző variációk valamelyikét! 
A-B-C-D-E-F Kapcsoló 
Fel-Le-Fel-Fel-Le-Fel 

Megoldás 1: Le-Le-Le-Fel-Fel-Le 
Megoldás 2: Le-Fel-Le-Le-Le-Fel 
Megoldás 3: ha sikerült kinyitni a 
zenegépet, megkapod a , Chronos 
Chain"-t, ami egy kulcs buta lánc- 
cal. Ezt az óratorony kulcsával 
kombinálva megkapod a zöld ajtó 
kulcsát. Menj le a létrán, össze 
fogsz futni Nemesis-szel. Vakítsd el 
a lámpával és üsd le, vagy süsd meg 
a vezeték segítségével. Menj a 
könyvtárban található zöld ajtóhoz, 
és nyisd ki az imént megszerzett 
kulccsal. Küzdd át magad a követ- 
kező ajtóhoz. Egy furcsa szobába 
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fogsz jutni, amelyben három szobor 
és három festmény van. Mielőtt 
megoldanád a következő rejtvényt, 
szedd össze a használható dolgokat 
a szobából. A három szobor (balról 
jobbra) a Múlt, a Jelen és a Jövő 
Istennője. Mindegyikük egy-egy kö- 
vet tart. A köveket a képek alatti 
nyílásokba kell helyezned. Mind- 
egyik kő állít valamennyit a középső 
óra mutatóin. A cél: pontosan 12 
órára állítsd be az órát. A különbö- 
ző festményekkel kombinálva a kö- 
vek a következőket eredményezik: 


Kövek Bal festm. Köz. festm. Jobb festm. 


Ezüst . -1 óra 41 óra 42 óra 
Fekete -2óra —42óra  44Óóra 
Sárga -3óra  43Óra  46óra 


Ha sikerült beállítanod az órát, az 
ki fog nyílni, és egy arany fogaske- 
reket találsz benne. Kombináld ezt 
a már meglevő ezüst fogaskereked- 
del (amit a toronyban találtál a pol- 
con), az eredmény a Chronos fogas- 
kerék lesz. Ezt tedd bele a torony 
órájába (előtte persze menj fel a 
létrán), így már működni fog. Ezek 
után indulj az udvarra, mert egy he- 
likopter képében közeledik a fel- 
mentő sereg... 


Syphon Filter 
K: Segítséget szeretnék kérni 
a Syphon Filterhez. A vége 
felé elakadtam. Van egy 
olyan pálya, amikor viral 
scaner-eket kell fel- 
venni 4db.-ot. Eb- 
ből csak egyet 
találok 
meg... Kér- 
lek tite- 
ket, se- 
gítsetek 
nekem. 
Köszö- 
nettel: 
Harangozó Gábor 
V: Amiket meg kell talál- 
nod nem ,,viral scanner"- 
ek (víruskeresők), hanem 
xViral bomb"-ok (vírus- 
bombák). 20 perc alatt 
kell a 4 bombát hatásta- 
lanítanod. Az első terüle- 
ten 2 ellenséget kell ki- 



























vonnod a forgalomból, és találsz 4 
kockaféleséget. A jobb alsóban egy 
golyóálló mellény van, a bal fölső- 
ben pedig az egyik bomba, ami a 
radarodon szürke, négyszögletes do- 
logként jelenik meg. A háromszög 
segítségével hívj oda egy tűzszerész 
kollégát, és fedezd őt, amíg hatás- 
talanítja a bombát. Menj északra, 
ahol egy szobrot találsz. A szobor 
mögött van a második bomba. Hívd 
a tűzszerészt, és fedezd, amíg ha- 
tástalanítja. Innen a bal oldali ösvé- 
nyen indulj tovább. Vigyázz, a pa- 
doknál támadás várható! Észak felé 
menj tovább, amíg két kisebb épüle- 
tet nem találsz. A déli épületen van 
a bomba. Tűzszerész — fedezés — 
hatástalanítás. Menj vissza a szo- 
borhoz, és ezúttal a jobb oldali ös- 
vényen menj tovább a teniszpálya 
felé. Az utolsó bomba az ösvényen 
lesz. Ahogy az első 3 esetében, 
fedezd a tűzszerészt, amíg ha- 
tástalanítja. Innen a teniszpá- 
lya felé menj tovább, ahol 
majd túszokat kell megmente- 
ned. 


K: Segítséget szeretnék kér- 
ni a játékhoz! Eljutottam er- 


re a pályára, de se kép se hang! 
Nem tudom, hogy mit kell csinálni 
a Pharcom...nevű missziónál. Itt 
egy ilyen katonai bázison vagyok, 
ahol kék és fehér katonák öldösik 
egymást, de hogy itt mit kell csinál- 
ni, azt nem tudom. Addig eljutot- 
tam, hogy megtaláltam Ericson-t 
(egy fekete ruhás pasi, akihez egy 
ház tetejére mászva kell eljutni). 
De ez után? Nagyon szépen megkö- 
szönném, ha leírnátok innen a vé- 
géig, hogy mit kell csinálni, mert 
hiába próbálkoztam a pályaugrás- 
sal, ott sem értettem semmit. Se- 
gítségeteket előre is köszönöm. 
Tisztelettel: Ledneczky Gyula 
V: Menj a szemben levő 7-es számú 
raktárhoz. Lődd ki az előtte levő 
épület két ablakát, hogy bejuthass. 
Egy kis mozizás után keresd meg a 
szoba sarkában a vírus-szkennert. 
Menj a 13-as raktárhoz. Mássz be 
az ablakon, menj a másik szobába, 
mássz fel a fekete dobozra, lődd ki 
az ablakot, mássz be és vedd fel a 
gránátvetőt. Menj a 23-as raktár- 
hoz. Útközben találsz egy épületet, 
mássz be és szedd össze a gránáto- 
kat. A 23-as raktárban találsz egy 
BIZ-2 gépfegyvert. Innen menj ke- 
letre, mássz fel a nagy plakát mel- 
letti peremre és menj be az abla- 
kon. A ládáknál használd a vírus- 
szkennert, ugorj fel az ablak mel- 
letti ládára, amiben a hulla van, és 
nyomd meg a háromszöget. Gabe 
ezzel megjelöli a helyet. Törd be a 
szoba keleti ablakát és mássz ki. 
Menj a 38-as raktárhoz és mássz 
be az ablakon. Itt is találsz egy 
hullát. Robbantsd fel a hordókat 
az ajtó előtt és menj ki a 36-os 
raktárhoz. Annak észak-keleti ré- 
szén hordókat találsz. Robbantsd 
fel őket, egy földalatti alagutat ta- 
lálsz. Ugorj bele, mássz fel a dobo- 
zokon, és az elágazásnál menj 
jobbra. Egy ládában találsz egy 
K3G4-est. Menj vissza a járatba, 
és a dobozra állva ragadd meg a 
felülről lógó kötelet. Ugorj fel a 
jobb fölő párkányra. A kapcsoló 
megnyomásával áramtalanítsd a 
villanypásztort, majd mássz le a 
párkány másik szélén. Menj a 69- 
es raktárhoz. A dobozok segítségé- 
vel mássz be az ablakon, és lőj le 


mindenkit. A sarokban álló ládában 
találsz egy holttestet. A hordók fel- 
robbantásával menj ki az épületből. 
Nyisd ki a kaput az elektromos ke- 
rítésen és menj vissza a föld alatti 
járatba. Menj egyenesen, míg el 
nem érsz egy újabb (korábban) 
elektromos kaput. Menj át rajta és 
fuss a következő halom hordóhoz. 
Robbantsd fel az egészet az őrökkel 
együtt. Majd jobb felé indulva menj 
el a kétablakos épületig, és már el 
is érted a következő szintet... 


Duke Nukem: Time To Kill 
Kódokat szeretnék kérni a játék- 
hoz. Előre is köszönöm. 

Mosolygó Attila Orosházáról 

Szint kiválasztása: 

Állj le játék közben (pause), és 
nyomkodd le: 4, b; bú da d, 
Ms; sze sábs tt és szállj ki az 
éppen futó játékból (exit), majd vá- 
laszd a , Time To Kill" opciót a fő- 
menü alján, a jobbra/balra gombok- 
kal válaszd ki a szintet, és a szint 
indításához nyomd le az 69 gombot. 
A következő csalásokat ugyanígy a 
játék lepauzálása után kell beírnod: 
Sérthetetlenség: (3, FJ, 0, B, Tf , 
bt, 4. m 
Végtelen folytatás: —, 2, 1, 
—-€ 5 1 € 50, 0 ma. 
Láthatatlanság: (I, BI, LJ, EI, LI, 
RJ, LI, EI, LI, EI. 
Kifogyhatatlan muníció: €, 5 
- 0 mE OD € OM 
Az összes fegyver: CI, 3, Tf , CI, 
B, 4, mM o, B, -. 
Felturbózott fegyverek: (RI, (63, (2, 
(I, FI, F3, (3, CI, um mm. 
Az összes cucc: (RJ, (RU, (xy, (RU, (RU, 
12] 3, na, 12], 12], 
Nagy rombolás: (3), (3, 1, F3, 2, 
FR, u, F3, 2, (3. 
Nagyfejű Duke: 9x F, Tf . 
Kisfejű Duke: 9x FI, 4 
Nagyfejű ellenfelek: 9x FI, €—. 
Kisfejű ellenfelek: 9x EI, —. 
Bevezető képsorok: eu 9x Tf , ma 
































































































































































































































19. 
Győzelmi képsorok: mu 9x T , ma, 
13. 
Skótszoknyás képsorok: mm, 9x T , 





Végefőcím: mu 9x f , mm FI. 
A játék befejezése: O, A, O, O, 
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Akuji The Heartless 

Debug mód 

Szüneteltesd a játékot, tartsd le- 
nyomva a (B-t vagy a (B-t és üsd be: 


€ 1. 165GEBT, 
153, 

Legyőzhetetlenség 

Szüneteltesd a játékot, tartsd le- 








Végtelen sok Spirit Spell (Varázsige) 
Szüneteltesd a játékot, tartsd le- 
nyomva a (B-t vagy a (3-t és üsd be: 
£8€ FO E 8-0 
1, 1.4. 


Alien Trilogy 

Szint kiválasztása 

Írd be: GOLVLXX, amikor az XX az 
elérendő szint nevét kéri. Válaszd az 
rAccept"-et, és megjelenik a , Cheat 
Activated" felirat. Ezután válaszd a 
nAit"-et, és kezdd el a játékot csak 
egy pisztollyal. A 34. szint a játék 
legvége. 

Isten mód 

Mikor a jelszót kéri, írd be: 
IGOTPINKSCIDBOOTSON. Kifogy- 
hatatlan fegyverarzenál és sebezhetet- 
lenség lesz a jutalmad. Megjelenik egy 
PAL/NTSC kapcsoló is. Memóriakár- 
tyára csak az aktuális állás menthető. 
Power shotgun 

Szüneteld a játékot, és nyomj: 


8 OO, 0-t. 


Bio F.R.E.A.K.S 

Harc Clonus ellenféllel 

Tartsd az WI-t lenyomva, míg kivá- 
lasztod az ellenfelet, és így a Clonus 
változattal küzdhetsz meg. 

Váltott nézőpont 

Nyomd le a 3 4 FB-t és nyomj 
Away"-t a meccs alatt. Tartsd le- 
nyomva a (3 4 F3-t majd nyomj 4 -t, 
a normális nézőponthoz. 





Bomberman 

Változó elhelyezkedésű blokkok 

Ird be: 56565656, 16161616 vagy 
49894989 

attól függően, hogy kezdő, haladó il- 
letve profi játékos vagy. 


Teljes erő 
Szint — Jelszó 
1 46224622 


11 10191019 
21 12221222 
31 26572657 
41 8793879 
Show time 

Szint — Jelszó 

10 3659E326 





Üdvözlünk a valaha megjelent legkiterjedtebb, legjobb és 
legrészletesebb kódgyűjtemény boldog tulajdonosai közt! 
Minden cheat amit valaha is akartál, felsorakozik a 


következő oldalakon. Nagyon praktikus, nem? 

Bár meg vagyunk győződve, hogy a kódok mind működnek, akadhat egy-két hibás 
cheat, amelyik elkerülte professzionális tesztelőink figyelmét. Észrevételeiteket a 
szerkesztőség e-mail, vagy postai címére várjuk! 


20 30D5D49C4 
30 8D5A4B26 
40 BD5A4BCE 


Bust-A-Move 4 

Extra Szereplők 

A főcímnél 3, 5, OB, €—, € 
Tarot Opció 

A főcím képernyőnél üsd be: 
181 OT. 

Válts az opciós képernyőre, és az 
alábbi új menüpont jelenik meg: Ta- 
rot Reading (Love). 

Beszéd demo 

A főcím képernyőnél üsd be: 
8161 o TOL, 
€, 1, -, 1, 8. válts az opciós 
képernyőre, és az alábbi új menüpont 
jelenik meg: Talk Demo 

Másik Világ 

A főcím képernyőnél üsd be: 

8 €.- B 


Cardinal Syn 

Rejtett szereplők 

Mikor a ,, Press Start" megjelenik, 
üsd be: Kron: 

febr Tt. t.O Ek E 
5 o 

Bimorphia: 2, 2, 40 


Juni: f, 6, 6, Tt OO 
Khan: Tf, Tt, 4.18 
Moloch: ft, 2.4. € 08 
Mongwan: d, 4. 4. 18 
Redempter: f, b, 20 
Stygian: —, 3,- 5 a 


Vodu: €, €, €, t,Ó 


Casper 

Áthatolás 

Menj a szoba bal felső sarkába. 
Tartsd lenyomvaa — 41 504 
4. B--t. Ha sikerül, a játék lefagy. 
Aztán engedd fel a — 4. f -t és EI-t. 
Tartsd lenyomva a 6D 4 B-t, majd 


nyomd meg a d 4 --t és utána a 
B-t. A játék folytatódik, és te át 
tudsz hatolni a falakon a u-val. Az 
(I segítségével tudsz visszakapcsolni. 
Titkos szoba 

Az első szinten, menj fel a lépcsőkön, 
majd fordulj jobbra, és a fenti csalás 
segítségével hatolj át a falakon. 


Command and Conguer: 

Red Alert 

Csalás 

Klikkelj az egér jobb gombjával a 
na Teams" menügombra. Aztán a vidd 
a pointert a toolbar szárny ikonjaira, 
és klikkelj rájuk a jobb gombbal. 
Győzelem: 

g000X—8 0 
Atombomba: 
030EaGOG 
Parabomb: 
8900XRO 

$1000: 

90.600990 

Érceket munkaerővé változtatja: 
g0909.0S 

Érceket és kristályokat arannyá vál- 
toztatja: 

800300 
Chronoshift: 
800606eB 

Térkép: 

880980 

Szovjet jelszavak 

Szint — Jelszó 

1- 17DUXFJ6C 

2 - VMBWOO284 

3 - XN37MCCSO 

4 — LHOGFZZOL 

5 - BUVV2OLFF 

6 - AVYO1OYA8 

7 - LZRJTMGAN 

8 - YOX4CIGFH 

9 - IGESO8SBLEO 

10 - RKPOUOXJA 

11 - CDLKYL704 

12 - 8T5GGDK25 

13- X5CDEOKN8B 

Szövetséges Jelszavak 

Szint — Jelszó 

1- LZ9SE4HPN 





2- FGOWEU900 
3- ECSNAHTU 

4 — 9BFVYZAZB 
5 - P4áXS4CZVC 
6 - FMNAE6UO8B 
7 - 7XIOGW4AKOI 
8- WPLAGLJ2G 
9 - 4TNT8RJ21 
10 - FZOZY7ZOA 
11- X9FJZVJZI 
12-5RNHTXLRY 
13—- J7VEWVTO9 
14 - OLHDAPYHL 
15 - 17LE3FDV 


Crash Bandicoot 

Szuper jelszó 

Az alábbi jelsorozat bevitele után 
mind a 32 szint, drágakő, kulcs stb. 
elérhető lesz. 

Az első sor bevitele után 2 sor jelenik 


meg. 
8EEE3EEaEPO B B B, a, 
8 aa 0 3 8, 8, 0, 8, 8, 
9, G, 9, 9 

Debug menü 

Nyomd be a ? 4 69-t a Naughty 
Dog logonál, a főcím alatt. Tartsd a 
€—-t benyomva, és üsd be: 

8, o, 8. 2--ot. 

A játék közben: Szüneteltesd a játé- 
kot és nyomj d -t, aztán 60-t 
26-szor, majd 4 -t. 

A hangjelzés után visszatérsz a játék- 
ba, ahol a "u-al tudsz majd operálni. 


Dark Forces 

Csalás 

Nyomj €, O, G, 3, 0, €, J , 
0, €-t 

a játék közben. A következő cheat 
menü fog megjelenni: 

Invincible: Sebezhetetlenség. 
Coords: A pozíciód. 

Supermap: Az adott szint teljes tér- 
képe. 


Maxout: az összes fegyver és muni- 
ció. 

Pogo: Nagyobb ugrás. 

Ponder: Al-t kikapcsolja. 
Gamewon: Következő szint. 

Hogy a következő szintet elérhesd, 
kapcsold be a , Gamewon"opciót a 
menüben, majd játék közben pauzálj, 
és ugorj a következő szintre, 

Szint kiválasztása 

A jelszó: PANDLDONY2 


Darklight Conflict 

Csalás 

Nyomj, 4.186 €D 
HI, O-t az opcióknál. Térj vissza a 
főmenühöz, és az extráknál megtalá- 
lod a csalás menüt. 





Dead Or Alive 

Légy Raidou! 

Szabadítsd fel az összes kosztümöt. 
Válaszd a 14-est (a nőknek) vagy 
az 5-öst (a férfiaknak), és játszd 
végig a játékot, normál nehézségi 
szinten, és alapbeállításokkal. 
Játssz Ayane szerepében 

Játszd végig Raidou-ként a játékot, 
normál nehézségi szinten, és alapbe 
állításokkal. 

Visszajátszások 

Tartsd az 0 4 O-t lenyomva, 
majd nyomd meg a A-t, miután eg) 
kör befejeződik, de még a győzelmi 
rész előtt. 

Tartsd az Ö 4 O-t lenyomva és a 
B lenyomásával visszajátszhatod a 
menet végét. 





Dead Ball Zone 

Minden stadion és csapat 

Válaszd az ,, Italian"-t a nyelv kivá- 
lasztásánál. 

Ekkor tartsd lenyomva a 4 
1 -- D-t kb. tíz másodpercig. 





Duke Nukem: Time To Kill 

Szint kiválasztása 

Szüneteld a játékot, majd nyomd meg 
ú41 kilencszer, a f -at, majd lépj 
ki a játékból. Válaszd a ,, Time To 
Kill" opciót a főmenü aljáról, a € és 
— segítségével válassz egy szintet, 
majd kezdd el a játékot az 69-el. 
Csalás kódok 

Szüneteltesd a játékot, és gépeld be 
az alábbi kódok valamelyikét. 
Sebezhetetlenség: 

B t,4T.4.m 





Végtelen számú újraindítás: 
o, 


1651 65, 





Végtelen sok lőszer: 
o 6 MEOE 





mea, 1, ,4Bo B 
-. 
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Felturbózott fegyverek: 
E, 63, (3, I, E, (3, cz, 
Minden tárgy: 
ED, E), En, xv, 
Extra pusztítóerő: 

B), B, B, (3, B, B, B, Ez, B, (3. 
Nagy fejű Duke: 

kilencszer, f . 

Kis fejű Duke: 

(3 kilencszer, d . 

Nagy fejű ellenség: 

(7 kilencszer, €. 

Kis fejű ellenség: 

(I kilencszer, 9. 

Intro: 

ma T kilencszer, mm, CI. 

Befejező képsorok: 

ma Tf kilencszer, mm, (2. 
Skótszoknyás jelenet: 

mm T kilencszer, mm, 

A FREE bemutatkoznak: 

ma T kilencszer, mm, 60. 

A játék végigjátszva!: 





wz, m. 
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Rogue Trip FMV mozi 

Nyomd (I 4. 3 4 EI 4. F3-t a GT 
Interaktív logo a megnyitó képsorok 
alatt. 


Dinasty Warriors 
Küzdj Zhuge Liang-ként! 
Játszd végig a játékot Guan Yu-val, 
Zhang 
Fei-jel és Zhao Yun-nal. 
Ezután nyomd meg a €-t a szerep- 
lők kiválasztásánál. 
Küzdj Cao Cao-ként! 
Fejezd be a játékot az összes szerep- 
lővel, kivéve Guan Yu-t, Zhang Feit, 
és Zhao Yun-t. 
Küzdj Lu Bu-ként! 
Fejezd be a játékot Zhuge Liang-gal 
és Cao Cao-val. 
Küzdj Toukichi-ként! 
Aktiváld Zhuge Liang-t, Cao Cao-t, 
és Lu Bu-t. 
Nyomj gyorsan d a s ,.3,t1 o 
B), EI, (3 a kezdő képernyőn. 
Küzdj Zhang Fei-ként! 
Aktiváld Lu Bu-t. A kezdő képernyőn 
nyomj gyorsan a következőket: O, 

o, 
A helyes beírást egy hang fogja jelez- 
ni. 
Nobunaga, Shun Shang Xiang-tól 
jobbra helyezkedik el. Válaszd ki ezt 
a szereplőt a (I vagy E) segítségével 
a kiválasztás opciónál, és figyeld 
meg, kb. olyan erős lesz, mint Lu Bu. 
Válaszd Sun Shang Xiang-et! 
Gyorsan nyomd le a —, €, 1, 
B), B), CI, FI gombokat a ,,One-pla- 
yer battle" képernyőn. 
Egy fémes hang jelzi, hogy a csalás 
sikerült. 
A választás opcióknál jelöld ki a 
lányt az CI gombbal. 


EVIL ZONE 

Sztorizgatás 

Győzz le egy szereplőt story módban, 
és megtudhatsz egyet s mást a múlt- 
járól. Ehhez csak ki kell választanod 
a megfelelő menüpontot az opciós 


menüben. Lehetőséged nyílik még ar- 
ra is, hogy megcsodálj néhány skic- 
cet. 

Önfrankózás 

Győzz le minden módban minden sze- 
replőt, menj az opciós menübe és vá- 
laszd az , Extra"-t majd a , Congra- 
tulations"-t. Ekkor a szereplők elkez- 
denek a sikereikről áradozni. 

Extra ruhák 

Először is, nyerj minden szereplővel. 
Például, ha Danzavier-vel legyőzöd a 
játékot, utána a vs. vagy az egy játékos 
módban lesz elérhető az extra ruha. 
Galéria 

Csináld meg a story módot bármelyik 
szereplővel. Ezután menj az opciós 
képernyőre és válaszd az , Extra"-t. 
Ekkor bepillantást nyerhetsz a galéri- 
ába. 

Főellenfelek és rejtett pályák 

Hogy főellenfélként harcolhass és el- 
juthass a rejtett pályákra, nyerd meg 
a küzdelmet story módban, három 
különböző szereplővel. 

Játssz Ihadurca szerepében 

Ehhez meg kell nyerned a story mó- 
dot két különböző szereplővel, majd 
Setsunával is. Ekkor Ihadurca is meg 
fog jelenn ia szereplők kiválasztására 
szolgáló képernyőn. 

Hanganyag 

Nyerd meg a story módot a legnehe- 
zebb fokozaton egy tetszőleges sze- 
replővel. Ha ez megtörtént, meghall- 
gathatod a szereplők hangját. Ha 
minden szereplővel nyersz, mindegyik 
hangját megismerheted. 

Új poszterek 

Minden story módban legyőzött sze- 
replő után 7 új poszterrel leszel gaz- 
dagabb. 





Explosive Racing 

Fordított pályák Írd be , NARCIS"-t 
a nevedhez. Szuper Auto Írd eb 

un LNCMU" a nevedhez. 


Felony 11-79 

Váltott kameraállás 

Játék közben nyomd le az "I-t és a 
B-t. 

Minden jármű a tied lesz ha a főme- 
nünél, a kettes kontrolleren beütöd a 
következőket: 

D€ 4 B, 8 1 8. 

Ha sikerült, egy robbanást fogsz hal- 
ani. 

Minden gép és pálya (alternate) 
Tartsd lenyomva a Ö-t és gyorsan 
nyomj 69 4 B 4 ), e, 

a kettes kontrolleren a játék mód ki- 
választásánál. 

Ha sikerült, egy robbanást fogsz hal- 
lani. 

Titkos gépek 

Ahhoz, hogy hozzájuk férhess, 

a következőket kell tenned: 

360 - Teljesítsd a Paris pályát 2,5 
millió dollár felett. Ebben segítséged- 
re lesz a DRM (Dodge Ram). 

Menj le a metróba, és pusztítsd el 

a szerelvény egy részét. Utána, 
használd az utolsó telefont. 











Lya 





BUS - Teljesítsd Seaside pályát. 
CIV - Játszd végig a belvárosi pá- 
lyát. 

DAM - Menj végig a Metro City pá- 
lyán. 

DBL - Teljesítsd Párizst, maximum 
4 perc alatt. 

DTK - Játszd végig Párizst. 

ELS - Szállj be a Dump Track-be, és 
teljesítsd a Seaside pályát 2,5 millió 
$ felett. A pálya elején tolass, amíg a 
két $100 000-os konténert el nem 
csapod, de utána a többivel már ne 
törődj! 

FD7 - Négy percen belül teljesítsd a 
belvárosi pályát. 

FML - Sértetlenül, és anyagi veszte- 
ségek nélkül játszd végig a belvárosi 
pályát. 

GT1 -— Menj végig, max. négy perc 
alatt 

a tengerparti pályán. 

GTK - Lépd át a sebesség korlátot a 
tengerparti pályán, úgy, hogy leg- 
alább 53 mph-vel haladj. 

GT5 - Teljesítsd a Seaside (tenger- 
parti) pályát. 

GTS - A belvárosi pályát teljesítsd 1 
millió dollár felett, majd ezután 
játszd végig a tengerparti pályát is. 
LIM - Teljesítsd a Paris pályát. 
NSR - Teljesítsd a belvárosi pályát. 
PLC -Teljesítsd a tengerparti pályát 
felhalmozott pénz és egyéb károk 
nélkül. 

PCS - Teljesítsd a belvárosi pályát 
négy percen belül. 

RCC -A Paris pályán a Mall-ban, 
rombold szét a baloldali falon lévő 
polcokat, még mielőtt kifutnál 

az időből. Hogy időt takaríthass meg, 
próbáld felvenni az RCC-t, aztán 
használd az egyik telefont. 

SIR - Játszd végig a belvárosi pályát. 
SSP - Lépj túl144 mph-n a gyorsa- 
sági ellenőrző pontnál a tengerparti 
pályán. 

TAC - Teljesítsd a Metro City pályát 
négy percen belül. 

TNK - Teljesítsd a Paris pályát fel- 
halmozott pénz 

és károk nélkül. 

VPR — A belvárosi pályán teljesíts 1 
millió dollár felett. Hogy ez sikerül- 
hessen válaszd a 318-as kocsit. 

A játék kezdetén tolass vissza az ék- 
szerboltba, 

és pusztítsd el a megmaradt ékszere- 
ket, melyek darabja $80,000-t ér. 





Fifth Element 

Csalás mód 

A fő menüben üsd be a (I, B3, (3, 
(I, ua kódot. Egy hang jelezni fogja 
a helyes bevitelt. 

A 1 -as lenyomásával beléphetsz a 
csalás menübe, ahol megtalálható a 
pálya szelekció, örök élet, fegyverek, 
tárgyak és FMV jelenetek különböző 
opció. A PAL verzióhoz, a fő menü- 
ben nyomd meg a O 4 Ö 4. 3 gom- 
bokat. 


FIFA "99 

Hol találhatod meg Ronaldo-t? 
Ronaldo a játékban Calcio-ként sze- 
repel, és az Inter Milan csapatában 
található. 


Forsaken 

Csalás opciók 

Menj be az , Options"-be nyomd meg 
a €, 3, €, — gombokat. Azután 
lépj az opció kijelzőre, ahol megtalá- 
1od a , Cheat Options" -t. 


Gex: Enter the gecko 
Debug mód 
Nyomd meg a B gombot, hogy pau- 
zálhasd a játékot, és jelöld ki az 
nExit" opciót. 
Tartsd lenyomva a (3 gombot és üsd 
baG OT, boe, 
BT, 4 kódot. 
A helyes bevitelt követően egy hangot 
fogsz hallani. Ezután nyomd meg a 
B- gombot, hogy folytatódjon a játék, 
és ismét a B- segítségével beléphetsz 
a debug menübe. 
Örök élet 
Pauzáld a játékot B -vel, és jelöld ki 
az , Exit" opciót. Tartsd lenyomva a 
(3 gombot és üsdbea 1, 1, 1, 
a, B) 2 kódot. 
Legyőzhetetlenség 
Pauzáld a játékot B -vel, és jelöld ki 
az , Exit" opciót. Ezután nyomd le a 
(A gombot és üsd be a —, 5, A, 

, 73, € kódot. 
Pályakiválasztás 
Pauzáld a játékot B-vel, és jelöld ki 
az , Exit" opciót. Tartsd lenyomva a 
gombot, és üsd be a 9, 5, €, 
5 B, 1, 2 kombinációt. Utána 
ismét sága a játékot, és nyomd 
meg az WB gombot, hogy kiválaszt- 
hass egy új pályát. 
Gex idézetek 
A B- gombbal pauzáld a játékot, és 
jelöld ki az ,, Exit" opciót. Tartsd le- 
nyomva a (3 gomdot és üsd be a O, 
§€-, O, 1, 1 kódot. Utána ismét 
folytasd a játékot, és nyomd meg az 
"a gombot, hogy Gex-t szóra bírd. 
Kószáló Gex 
A B. gombbal pauzáld a játékot ,s je- 
löld ki az , Exit" opciót. Nyomd le a 
I gombot, és üsjdbea 1, 2, 1, 
Bo, 63, 4, 1 kódot. 
Pálya idők 
A Pm gombbal pauzáld a játékot. és 
jelöld ki az , Exit" opciót. Nyomd le 
a (D gombot, és írd be a 2, O, 5, 
§—, Ő, € kódot. Indítsd újra a játé- 
kot, és menj vissza a Media Dimensi- 
on-höz. Nyomd meg a B gombot, 
hogy megnézhesd a pálya statisztiká- 
kat, vagy az r gombot, és megfigyel- 
heted a legjobb időket. 
Legjobb befejezés 
Írd be a következő jelszót, hogy az 
összes bónusszal, és remote-tal kezd- 
hess. 
B, a, g, B, 8, a, 0, 
8 a, § 8, B, Ő, a, 





G Police: Weapons of Justice 

Pálya jelszavak 

Használd ezeket a jelszó kijelzőn, 
hogy eljuthass a következő szintekre. 
Level2  OCTOPI 

Level 3  BRAINS 





Level 4 

Level 5 

Level 6 

Level 7 

Level 8 

Level 9 

Level 10 
Level 11 
Level 12 
Level 13 
Level 14 
Level 15 
Level 16 
Level 17 
Level 18 
Level 19 
Level 20 
Level 21 
Level 22 
Level 23 
Level 24 
Level 25 
Level 26 
Level 27 
Level 28 
Level 29 
Level 30 


FINGER 
BANANA 
JUNGLE 
VOODOO 
SOUEAK 
DUNDEE 
TEAPOT 
BUTTER 
INDIGO 
STROUD 
ELIXIR 
LIGUID 
STAPLE 
SHIRTS 
APPLES 
GADGET 
TANUKI 
SALADS 
DUFFCO 
PHONES 
ASSERT 
OXYGEN 
JOYPAD 
ACTIVE 
MENACE 
WINDOW 
AGENDA 


Grand Theft Auto 

Legyőzhetetlenség 

A fő menüben nyomd be az 

8.6, 0 8, 3, O, 8, Ő kódot. 
Csalás módok 

Írd be a következő játékos nevét, 
hogy aktiváld a megfelelő csalásokat. 
Figyelem: A kódokat kombinálva is 
lehet használni. Írj be egy kódot, az- 
tán menj a , Rename"-hez, és üss be 
egy másik kódot. Az utolsó kód be- 
írása után a szereplődnek tetszés sze- 
rint bármilyen nevet adhatsz. 

Összes fegyver, végtelen muníció, pá- 
lya kiválasztás, 99 élet, páncél, ki- 
szabadulás a börtönből, kijelző koor- 
dináció, maximális pálya mennyiség. 
5-szörös bónusz - BSTARD 
Rendőrség törölve — CHUFF 

Összes város — TURF 

Város kihagyása —- WEYHEY 

Pálya kiválasztás — SKYBABIES 
Csalás Kódok 

Írd be a kívánt kódot a jelszó kijel- 
zőn. 

Írd be újra, hogy kitörölhesd, 
HAROLDHAND - Összes pálya, 
összes fegyver, végtelen muníció, egy 
A börtönből szabadon távozhat" 
(Get Out Of Jail Free") kártya, pán- 
cél, 9999990 pont, 99 élet, 5-szörös 
szorzó, semmi rendőr, és kijelző ko- 
ordináció. 

GETCARTER - Összes pálya, összes 
fegyver, végtelen muníció, ,,A börtön- 
ből szabadon távozhat" kártya, pán- 
cél, 99 élet, 5-szörös szorzó, 
tetszőleges pályamennyiség, kijelző 
koordináció. 

FREEMANS - Összes pálya, összes 
fegyver, végtelen muníció, ,,A börtön- 
ből szabadon távozhat" kártya, pán- 
cél, 5-szörös szorzó. 

DONTMESS - Összes pálya, összes 
fegyver, végtelen muníció, ,,A börtön- 
ből szabadon távozhat" 

kártya, páncél. 

TOOLEDUP - Ugyanaz, mint a 
DONTMESS. aj 
SORTED - Összes pálya, összes 
fegyver, végtelen muníció, ,,A bör- 
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tönből szabadon távozhat" kártya, 
páncél. 

RAZZLE -— Összes pálya. 
READERWIFE - Összes pálya. 
MAYFAIR - London pályák 1-2. 
PENTHOUSE - London pályák 1-3. 
MCVICAR - 99 élet. 

BIGBEN - 9,999,990 pont. 
SIDEBURN - 5-szörös szorzó. 
OLDBILL - tetszőleges pályamennyi- 
ség. 

GRASS - Nincs rendőr. 

SWEENEY - Kijelző koordináció 


In The Hunt 

Pálya kiválasztás 

Jelöld ki a , Start"-ot és nyomd meg 
a 1/6 : O 4 ma gombokat. Ekkor 
egy menü jelenik meg, ami lehetővé 
teszi, hogy bármelyik pályán játsz- 
hass, megnézhesd mind a négy befej- 
zést, és elkezdhess egy két játékos 
Vs, mód játékot. 

Gyorsulás 

Pauzáld a játékot, és tartsd lenyom- 
va a Ö 4 FB gombokat, majd foly- 
tasd. 
Lassítás 
Pauzáld a játékot, és tartsd lenyom- 
va a Ő 4 (3 gombokat, majd foly- 
tasd. 

Végtelen , continue" lehetőség (újra- 
kezdés nélküli folytatás) 

A visszaszámlálásnál nyomj €) 4. mm 
4. B--ot, hogy még öt , continue" kre- 
dithez juthass. Figyelem: A játék a 
Continue"-k felhasználása után is 
folytatni fogja a visszaszámlálást. 
Extra életek 

Közvetlenül az utolsó élet elvesztése 
előtt nyomd meg a P-ot a kettes irá- 
nyítón. Ezután a folytatásban plusz 
életekre tehetsz szert. 

Game Shark kódok 

Végtelen idő 8007D96E 0086 
Legyőzhetetlenség Pl 8009714A 
0101 

Örökélet Pl 800DCD48 0005 
Végtelen , Continue" P1 8007DA68 
0005 

Legyőzhetetlenség P2 80097006 
0201 

Örökélet P2 B00DCD4A 0005 
Végtelen , Continue" P2 8007DAGA 
0005 








Invasion From Beyond 

Figyelem: A játék B-Movie néven is 
fut, 

Pálya kiválasztása 

A ,,Press Start" kijelzőn nyomj CI, 
E, (3, -3, G, A, O, 92, 08, 
A-t, majd menj vissza a , Start 
Mission" kijelzőhöz, ahol bármelyik 
pályát kiválaszthatod, 

Összes hajó, fegyver, és feljavítás 
ess Start" kijelzőn nyomj (I, 
b.92,€20-, 





International Superstar Soccer Pro 
198 
Klasszikus all-star csapat 


Jelöld ki az ,, Exhibition menu", és 
nyomd meg az Tf (2), 4 (2), €, 
5, -€ 5, O, 8 gombokat. Ha 
helyesen írtad be a kódot, tapsot 
fogsz hallani. Ezután a csapat kivá- 
lasztó képernyőn tartsd lenyomva az 
D 4 B 4. EI 4 (B-t, és üsd be az 
69-et. 

Amennyiben két játékossal szeretnél 
játszani, úgy, hogy mindkét csapat 
Classic All Stars legyen, jelöld ki az 
országot, és tartsd lenyomva az CI 4 
gombokat az 1-es irányítón. 
Eközben a 2-es irányítón válaszd ki 
ugyanazt az országot, de a gombokat 
tartsd még mindig lenyomva. Azután 
engedd el őket, és az 1-es irányíóval 
is jelöld ki ismét ugyanazt az orszá- 
got. 

Game Shark kódok 

P1 (1. játékos) csapata nagyon jó 
B666575C 595A 

3662FF7E 595A 

P1 csapata nagyon rossz B666575C 
595A 

3662FF7E 5956 

P2 csapata nagyon jó B666575C 
595A 

3662FFBE 595A 

P2 csapata nagyon rossz B666575C 
595A 

3662FFBE 5956 





Jersey Devil 

Örök élet 

A játék elején a szökőkút tetejéről 
vedd fel a bónusz életet. Pauzáld a 
játékot a Pm gombbal, és hozd be a 
státusz képernyőt. Indítsd újra a játé- 
kot, és gyűjtsd be ugyanazt a bonusz 
életet, mert megint elő fog tűnni. Ad- 
dig ismételd a műveletet, amíg kor- 
látlan mennyiségű életed nem lesz. 


Jonah Lomu Rugby 

Bónusz csapatok 

Nyerd meg a Territories Cup-ot (Te- 
rületi Kupa), a normál játék során. A 
Play" opció segítségével bejuthatsz 
egy másik ligába, ahol olyan bónusz 
csapatok találhatók, mint a Barbari- 
ans, British Lions, és a World XV. 
Válaszd újra a ,, Play" opciót, miután 
a ligával megnyerted a kupát, és is- 
mét olyan bónusz csapatok között vá- 
logathatsz, mint a Codemasters, 

Rage AlI-Stars, és Team Lomu. 


Kensei: Sacred Fist 

Extra Csata mód 

Teljesítsd a játékot a normál szerep- 
lőkkel, azután pedig az összes rejtett 
karakterrel. 

Egy Extra Csata mód fog megnyílni. 


Krazy Ivan 
Pálya kiválasztás 
Jelöld ki Oroszországot, a a pálya ki- 


választó képernyőn ott, ahol a föld- 
gömb található, majd nyomd meg a 
3 -os gombot. 

Mielőtt megjelennének a Japán 
misszió részletei, nyomd le 60 4 — 
4 4 kombinációt. 

A földgömb végig fog pattogni a pá- 
lyákon. 

A kívánt pályánál engedd el a gom- 
bokat. 

Igazi befejezés 

Miután felrobbant a pajzs generátor 
a legutolsó pályán (Japán), sétálj be 
a robbanás epicentrumába, ahol ta- 
lálni fogsz egy rejtett pályát, és a já- 
ték valódi befejezését. 


Legacy of kain: 

Blood Omen 

Kain vérének megőrzése. 
A játék során nyomd le a 
1t.5.8OT bat 
gombokat. 

Kain varázslatának megőrzése 

A játék során nyomd le a 

55 BOT Lo 6 
gombokat. 

FMV jelenetek 

A játék során nyomd le a 
€.-BO Tk tt 
gombokat. 

Üsd le az SB gombot, és megjelennek 
a Dark Diary jelenetek. 


MediEvil 

Csalás mód 

Pauzáld a játékot, aztán tartsd le- 

nyomva az (B gombot, és üsd be a 

ttOESB0L Tt 8, 

B kódot. 

Bővített csalás mód 

Pauzáld a játékot, aztán tartsd le- 

nyomva a (3 gombot, és üsd be a 

986068, €OT, 
"06 68-50 c, E, 


, 4, O, O, -, kódot. 
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Metal Gear Solid 

Álcaruha 

Teljesítsd a játékot a könnyű fokoza- 
ton, miután a BB megnyomásával át- 
estél a kínzáson. Miután mentettél, 
Otacon átadja a szereplődnek az ál- 
caruhát felszerelést. Teljesítsd a kre- 
diteket, és ments. Töltsd be a kimen- 
tett játékot, ami Stealth Suit-tal fog 
kezdeni. 

Fejkendő (Bandana) 

Teljesítsd úgy a játékot, hogy ne kell- 
jen átesni a kínzáson. A szereplőd 
megmenti Meryl-t, és megkapja a fej- 
kendőt. Miután felszerelted, a fejken- 
dő végtelen muníciót tesz majd lehe- 
tővé, bármely fegyverhez. Nem egy 
haszontalan dolog. 


Micro Machines V3 
A játékosod neveként írd be a követ- 
kező kódokat. Annyit írj be amennyit 
csak szeretnél: 

9 élet egy játékos módban — 
CATLIVES 

3 élet több játékos módban — 
3LIVES 

Összes pálya több játékos módban — 
GIMMEALL 

Összes pálya tankokkal több játékos 
módban - TANKS4ME 

Több játékos mód tankok nélkül — 

NOTANKS 
Havazás — WINTERY 
A következő kódokhoz pauzáld a já- 
tékot, és írd be ezeket a parancsokat: 
Autó átváltoztatása bármilyen 
tárggyá: 

1.4. 1. tat 
Lebegő tárgyak: 
88066.B.OBB 
Dupla sebesség: 

g, O, 8, G, A, A, A, 9 

CPU kocsik lassítása: 
.8SEBXROSOB 

Autó mögötti látószög: 
735806 GO 
Nagy ugrások 

Nyom 80, 30, 1.14 €, 

4, d kódot a játék során. Sípszó 
fogja jelezni a helyes kód bevitelt. 
Ugyanez a kód inaktiválja ezt a módot. 


Moto Racer 2 

Írd a következő kódokat a fő menü- 
be. 

Bónusz pálya: 

meat. -ő 

Gyorsabb motorok: 

Tt, 1, 1.280 
Magasabb ugrások: 

ket TT by 
8809 

Többi versenyző 50 km/h-ra való 
korlátozása: 
09-€DAG 
Abszolút bajnokság megnyerése: 
Nyomj B, 1, 1.88, 1, 


b, 
EGO T; 40/GE 


0800 1, 4, 1, OO, 
B kódot a fő menüben. 


Nanotek Warrior 

Speciális fegyverek 

Az alábbi két jelszó (password) mű- 
ködik. Az egyik: 69, Ö, O, O, 8, 
O, 2, A, 69. A másik: 69, AG, O, 
8.0 9, 8, 8. 

Fekete NanoTek hajó 

A jelszó: G), B, g, G, O, O, €, 
O, 69. Ha beírtad, az 1. Szinten ki 
tudod választani ezt a hajót, minden 
fegyvert plusz négy életet. 
Memóriakártya engedélyezése 
Helyezd be a memóriakártyát mielőtt 
elkezdődne a játék. Ezután szünetel- 
tesd a játékot, és írd be: €, 9, 
€-(2x), BB, Ő, CI, 69. Ha helyesen 
írtad be a kódot, egy motor dübörgé- 
sét fogod hallani. Ha a játékban el- 
jutsz a második szintre, vagy feljebb, 


akkor lépj ki -— és hirtelen megjelenik 
egy titkos menü ahol a játékot el- 
mentheted. 

Maximális pajzs 

Pauzáld a játékot, és írd be: mu, O, 
a, 1 (2x), TD(2x), 69. Ha helyesen 
írtad be a kódot, egy motor dübörgé- 
sét fogod hallani. 

Begyorsítás 

Pauzáld a játékot, és írd be: O, 8, 
o, e O3x), 62. Ha helyesen írtad 
be a kódot, egy motor dübörgését fo- 
god hallani. 

Űrhajó megállítása 

Szüneteltesd a játékot, és írd be: O, 
€-, 8, 2, 8, 1, ŐR. Ha he- 
lyesen írtad be a kódot, egy motor 
dübörgését fogod hallani. A hajót a 
O-gel tudod megállítani. 
Összevissza kigyózó cső 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: O, 
m €— A2x, 1, ? , 8. Ha he- 
lyesen írtad be a kódot, egy motor 
dübörgését fogod hallani. Amikor 
visszatérsz a játékba, a csőrendszer 
össze-vissza fog tekeregni. 
Pilótafülke-nézet 

Szüneteltesd a játékot, és írd be: O, 
O, O(2x), O(2x), mm, 7. Ha helye- 
sen írtad be a kódot, egy motor dü- 
börgését fogod hallani. Ezután kvázi 
első személyű nézőpontból játszhatsz. 
Ellenségek és akadályok elforgatása 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: 
F2x), 1 , O, O, 8, B, 8. Ha 
helyesen írtad be a kódot, egy motor 
dübörgését fogod hallani. Ha beírtad, 
a következő pályától kezdve az ellen- 
ségek és az akadályok máshol lesz- 
nek. 

A kamerát a hajóra állítja 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: O, 
B, A2x), O, B, B, B. Ha helye- 
sen írtad be a kódot, egy motor dü- 
börgését fogod hallani. Ezután az űr- 
hajót mindig a képernyő közepén fo- 
god látni. 

Elpusztítható akadályok 
Szüneteltesd a játékot, és írd be: o 
O, B2x), €, 1 , 4 , 9. Ha he- 
lyesen írtad be a kódot, egy motor 
dübörgését fogod hallani. 

Teljes sztori 

A játék CD-t helyezd egy PC-kompa- 
tibilis CD-ROM-ba. A GAMES 
könyvtárban megtalálod a 
STORY.TAXT fájlt, ez tartalmazza a 
teljes törénetet. 

Képek a játékból 

A játék CD-t helyezd egy PC-kompa- 
tibilis CD-ROM-ba. Ezután nézegesd 
végig a JPG formátumú képeket. 
Szintek és a hozzájuk tartozó kódok 
Normál fokozaton 


2 08380B0FXOB, 





a 

5 8OEXRODaAO A B, 
Bónuszz1 OOXROGO, 
8Oo0 

ő 9090XROG E B, 
a 0, 8, 8, a, 8, 0, a, o, 
65 80603 B8 B G, O, 
Bónusz 2 88060EXO0B, 
800 

5 , A, €, O, O, X, a, O, 








0786 el 
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5 0, 8, 3, 0, 8, 8, 8, O, 


Nehéz fokozaton 


2 OAXAaEXXRXODaGO, 


83800X3OSGB 


A kifogyhatatlan lőszer Game Shark 
kódja: 80OCAC8O 1000 


o 

8 ga, 8 98, o, 8, 0, 
Bónusz1 0088, 8, B, 
009 

8 9680XJO0BSBOG B, 
8 880308 B, O, 
5 88005—BOB OB, 
Bónusz 2 000 8, a, a, 
809 

7 89580.XROXRO 
a 

8 

eg 


Nascar "99 

Versenyezz Bobby Allison szemé- 
lyében. 

Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Charlotte nevű pályát. Je- 
löld ki a , Select Car" opciót, aztán 
gépeld be a következő kódot 4 má- 
sodperc alatt: -, tf, 2, 0, €, 
(3, FI. Egy motorhang 
fogja jelezni a helyes beírást. 
Versenyezz Davey Allison szemé- 
lyében. 

Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Talladega nevű pályát. 
Jelöld ki a , Select Car" opciót, az- 
tán gépeld be a következő kódot 4 
másodperc alatt: f , 69, 4 , €, 
€, OO, 5, B, BB, F3. Egy motor- 
hang fogja jelezni a helyes beírást. 
Versenyezz Alan Kulwicki szemé- 
lyében. 

Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Bristol nevű pályát. Je- 
löld ki a , Select Car" opciót, aztán 
gépeld be a következő kódot 4 má- 
sodperc alatt: E), m, e, B, o, o, 
O, O, 6, 69. Egy motorhang fogja 
jelezni a helyes beírást. 

Versenyezz Cale Yarborough szemé- 
lyében. 

Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Darlington nevű pályát. 
Jelöld ki a , Select Car" opciót, az- 
tán gépeld be a következő kódot 4 
másodperc alatt: f , f . t. 6 
B, 8, €, O, O, €. Egy motor- 
hang fogja jelezni a helyes beírást. 
Versenyezz Richard Petty szemé- 
lyében. 

Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Martinsville nevű pályát. 
Jelöld ki a , Select Car" opciót, az- 
tán gépeld be a következő kódot 4 
másodperc alatt: f , ő, 5, o, 
4, 8, €, Ő, CI, (I. Egy motor- 
hang fogja jelezni a helyes beírást. 
Versenyezz Benny Parsons szemé- 
lyében. 

Válaszd a , Single Race"-t a fő me- 
nüből, és a Richmond nevű pályát. 
Jelöld ki a , Select Car" opciót, az- 
tán gépeld be a következő kódot 4 
másodperc alatt: ), 0, B, B, 
ea, E), B, F3, (I. Egy motorhang 
fogja jelezni a helyes beírást. 








Integető sofőr 

Válaszd a cockpit kameraállást, majd 
tartsdlenyomva az "I -t addig, amíg 
a sofőr integetni nem kezd. 

NHL Faceoff "98 

Szuper Játékosok 

Írj be egyet a következő nevek közül, 
játékos választó menüben. 

RAJA ALTENHOFF 

STEVE BRASKI 

TOM BRASKI 

CRAIG BROADBOOKS 

DAVE BRICKHILL 

JOSJ HASSIN 

TAWN KRAMER 

JOHN REHLING 

ALAN SCALES 

KELLY RYAN 

JODY KELSEY 

PETER DILLE 

CRAIG OSTRANDER 

Írj be , 1" -et jersey számnak, 
nForward"-ot pozíciónak, ,,left-han- 
ded", , 150" -et pedig súlynak. Más 
jellemzőt ne használj. Lépj ki Ö-el, 
és jelöld a játékost szabad tényező- 
ként. 

Az újonnan kreált játékosnak új jel- 
lemzői lesznek 99-es minősítéssel. 


Nightmare Creatures 

Csalás mód 

Jelszónak írd be a 

€ 1.81. OB8OB,  kó- 
dot. 

A következő pályánál korlátlan foly- 
tatások, pálya kiválasztás, és szörny 
opciók lesznek hozzáférhetők. 
Pálya kiválasztás 

Nyomd le a (I, (I, BZ, E, E, 
gombokat a cím képernyőn. Egy 
hang jelzi majd a kód helyes bevite- 
lét. Kezdd el a játékot, hogy hozzá- 
férhess egy olyan opcióhoz, ahol bár- 
melyik pályát kiválaszthatod. 

Blurry mód 

Aktiváld a , Cheat mode" kódot, az- 
tán nyomd meg a (I, 3, B, u, 3, 
(B, CI, sa gombokat. Egy hang fogja 
jelezni a helyes bevitelt. 

Változtasd meg a zenét 

Aktiváld a , Cheat mode" kódot, az- 
tán nyomd meg az CI, (I, (I, 1, E, 
(I, EJ, 8 gombokat. Egy hang fogja 
jelezni a helyes bevitelt. Pauzáld a 
játékot, és jelöld ki , Current Track" 
opciót, majd nyomd meg a €-t, 
vagy a —3-t, hogy kiválaszthasd az új 
zenét. 

Debug mód 

Aktiváld a , Cheat mode" kódot, és 









63 
Egy hang fogja jelezni 
a helyes bevitelt. 
Csökkentett méret 
Aktiváld a ,, Cheat mode" kódot, és 
nyomd meg B) (3, EJ, E), (0, 63, sz 
gombokat. 

Egy hang fogja jelezni a helyes be- 
vitelt. 

Kezdd el a játékot, és aktiváld a 

un Reduce" opciót, hogy lekicsinyít- 
hesd a játékban szereplő lényeket. 
Könnyű gyilkolás 

Aktiváld a , Cheat mode" kódot, és 
nyomd meg az (I, E), (3, 63, sz 
gombokat. 

Egy hang fogja jelezni a helyes be- 
vitelt. 8 


Sa gombokat. 





Off-World Interceptor Extreme 
Maximális pénz 

Az opciós képernyőn hatszor nyomd 
meg a G)), 69, o gombokat, majd az 
(I-et. Ha helyesen írtad be a kódot, 
egy csikorgás lesz hallható. 

Pálya jelszavak 

Pálya Jelszó 

2 Y33VSYYI7TJJLGK2J 

s SZVZVOAL9RLOIT3GW 

4 M3V!S2ZH6TB?29MBG 

8 FIZYRRFI7GILGC!J 

Game Shark kódok 

Kifogyhatatlan pénz800CD878 CG6CO 
BOOCDB7A 002D 

Végtelen klón 800CD876 0163 
Végtelen rakétalövedék CNotel 
800CD872 1E0A 

Végtelen Nitro (Figyelmeztetés) 
800CD870 1E01 

Figyelmeztetés: Egyszerre csak egy 
kódot lehet alkalmazni. 


Ogre Battle 

Dragon!s Heaven csata 

Névként írd be a , FIRESEAL"-t, 
hogy egy erős hadsereggel a Dragons 
Heaven-nél kezdhess. 

Turbo mód 

A névhez írd be, hogy , GOTOHELL". 
Figyelem: a kód a játék mindkét old- 
alát befolyásolja. 

Zene teszt 

A névhez írd be, hogy , MUSIC/ON". 


Omega Boost 

U1 Zóna 

Teljesítsd a játékot a legnehezebb fo- 
kozaton 90 AP-vel, és , contunue" 
használata nélkül. 

U2 Zóna 

Teljesítsd a játékot a legnehezebb fo- 
kozaton 60 AP-vel. 

U3 Zóna 

Teljesítsd a játékot a legnehezebb fo- 
kozaton, 50 AP-vel. 

U4 Zóna 

Teljesítsd a játékot a normál nehéz- 
ségi fokon 90 AP-vel, és , continue" 
használata nélkül. 

U5 Zóna 

Teljesítsd a játékot a normál nehéz- 
ségi fokon 60 AP-vel. 

U7 Zóna 

Teljesítsd a játékot a legnehezebb fo- 
kozaton , continue" használata nélkül. 
U8 Zóna 

Teljesítsd a játékot a normál nehéz- 
ségi fokon. 

U9 Zóna 

Teljesítsd a játékot a normál nehéz- 
ségi fokon , continue" használata 
nélkül. 

V5 Zóna 

Teljesítsd a játékot 60 AP-vel. 

Belső A pálya 

Teljesítsd a játékot 60 AP-vel (le- 
győzhetetlenséggel, 9-es pálya összes 
fegyverével). 

Belső B pálya 

Teljesítsd a játékot a legnehezebb fo- 
kozaton 90 AP-vel (végtelen speciális 
támadással, a 3-as pálya összes fegy- 
verével). 


Belső C pálya 

Teljesítsd a játékot a normál nehéz- 
ségi fokon (maximum gyorsasággal, 
9-es pálya összes fegyverével). 

Belső D pálya 

Teljesítsd a játékot a normál nehézségi 
fokon 90 AP-vel (, five-way"" támadás- 
sal, 9-es pálya összes fegyverével), 
Belső E pálya 

Teljesítsd a játékot a legnehezebb fo- 
kozaton (növelt gyorsasággal ft § 
€—, — irányában, 9-es pálya összes 
fegyverével). 

Töltő képernyő irányítása. 

A D-pad vagy Analog-irányító meg- 
nyomásával megváltoztathatod a 
képernyőn található vörös négyzetek 
helyzetét. 


Parasite Eve 

EX Game" mód 

Győzd le egyszer a játékot, hogy akti- 
válhass egy olyan opciót, ami lehető- 
vé teszi, hogy egy új módban játsz- 
hass. 

Extra pontok 

Mentés nélkül játssz végig egy napot, 
hogy a következő nap kezdetén extra 
pontokat szerezhess. 

Extra lövedékek 

Menj vissza a rendőrségre, ahol a 
fegyvertárolóban található dobozból 
vedd fel a harminc golyót. Ezt a já- 
ték során összesen tízszer teheted 
meg. 

Kövesd a helikoptert 

A város térkép kijelzőn nyomd le a 
B-et, nogy nyomon követhesd a vá- 
ros körül repülő helikoptert. 


Pocket Fighter 

Akuma-ként harcolj 

Jelöld ki Ryu-t a szereplő kiválasztó 
képernyőn, és nyomd meg a €— gom- 
bot. 

Dan-ként harcolj 

Jelöld ki Ken-t a szereplő kiválasztó 
képernyőn, és nyomd meg a —3 gom- 
bot. 

Gyors újrajátszás 

Nyomd le az (I 4 B 4. EI -. 3 
4 B- gombokat a meccs végén. 
Változtasd meg Chun-Li megjegyzé- 
sét 

Válaszd Chun-Li-t, és győzd le 
Felicia-t. 

nGomen Nasai!" helyett, egy játék 
cicával fog integetni. Nem túl hasz- 
nos, de aranyos. 





Psybadek 

Jelszóként írd be a következő kódo- 
kat: 

Legyőzhetetlenség - DONDAHAOS 
Pálya kiválasztás — GOANYWHERE 
9 élet— DONTDIONME 

Turbo Dek - DEKPOWERUP 
Lassú Dek - CLAPPEDOUT 

Óriás Xako — INLILLIPUT 

Pici Xako — SIZOFANANT 

Hold gravitáció — WALKONMOON 
Fejjel lefelé mód — TOPSYTURVY 
Ingadozó mód - JELLYJELLY 
Csúszós mód — GREASEDDEK 





Ouake 2 

(Ha az előző számunkban közölt tel- 
jes játékleírás után még többre vágy- 
tok... 
Stratégiai útmutató 

Bónusz a , könnyű" (easy) nehézségi 
fokozaton: 

Ha sikeresen befejezed és elmented a 
játékot , könnyű" fokozaton, elérhető 
lesz a , One Hit Kill" és a , Weapons 
Stay" opció multi-player módban. 
Bónusz a , közepesen nehéz" (medi- 
um) nehézségi fokozaton: 

Ha sikeresen befejezed és elmented a 
játékot , közepes" fokozaton, elérhe- 
tő lesz a , Game Speed", a ,, Blast 
Force", a , One Hit Kill" és a 
Weapons Stay" opció multi-player 
módban. 

Bónusz a , nehéz" (hard) nehézségi 
fokozaton: 

Ha sikeresen befejezed és elmented a 
játékot , nehéz" fokozaton, elérhető 
lesz az , Unlimited Ammo", a ,, Game 
Speed", a , Blast Force", a , One Hit 
Kill" és a , Weapons Stay" opció 
multi-player módban. 

Game Shark kódók 

Megfordított Joker parancs: P1 
DOOC7DDO ???? 

Player 1 kódól 
Infinite Health: 8O0OCBDAO 0064 
Minden fegyver: 800C€7F38 OFFF 
Sebezhetetlen páncél: 800€7F1E 
0064 

Kifogyhatatlan Shotgun és Super 
Shotgun lőszer: 800€7F3C 0064 
Kifogyhatatlan Machine Gun és 
Chaingun lőszer: 800€7F3E 0064 
Kifogyhatatlan Gránátok és Grenade 
Launcher lőszer: 800€7F40 0064 
Kifogyhatatlan Rocket Launcher lő- 
szer: 800C7F42 0064 
Kifogyhatatlan Hyper Blaster és BFG 
lőszer: 800C7F44 0064 
Kifogyhatatlan Rail Gun lőszer: 
800C7F46 0064 

Szuper ugrás (a B lenyomására): 
DO0C7DDO 8000 

800CBD86 FEC7 











Ouovadies 

Game Shark kódok 

Fő hajó kiiktatása 800E6A92 270F 

Egyéb hajók kiiktatása: 
BOOEGAA6 270F 
BOOEGABA 270F 
BOOEGACE 270F 
8B00E6GAE2 270F 
BOOEGAF6 270F 
BOOEGBOA 270F 





Resident Evil: Directors Cut 
Duplázás 

Jelöld ki az , Arrange" opciót a játék- 
módoknál, majd nyomd le a —9-t amíg 
a mutató zöld nem lesz. Kezdd el a já- 
tékot, és duplázd meg a dolgaidat, be- 
leértve a lőszert, és az írógépszalagot. p. 
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A 


P A többi tárgyra (pl. egészség-spray, 
vagy gyógynövény) ennek nem lesz 
hatása. 

Ruhák megváltoztatása 

Játszd végig a játékot, úgy, hogy a 
többi szereplő is megmenekül, és tied 
lesz speciális kulcs. 

Ezután menj a tükrös szobába, ezt a 
földszinten találod, a kék dupla ajtó- 
nál. Itt nézz körül, majd 

a speciális kulcs segítségével bejut- 
hatsz a gardróbba, és átöltözhetsz. 
Játék nullázása 

Szüneteld a játékot, majd nyomj B 4 
u. 

A játék resetel, majd visszatér a fő- 
menühöz. 

Kontroller beállítások 

Nyomj ma 4. B--t a játék alatt. 
Korlátlan rakéta 

Fejezd be a játékot három óra alatt. 
Colt Python, és végtelen sok skuló 
Jelöld ki az , Arrange" opciót a já- 
tékmódoknál. 

Játszd végig a játékot, úgy, hogy a 
többi szereplő is megmenekül. Ami- 
kor az újrajátszás kezdődik, a Mag- 
num elérhető lesz. A fegyver segítsé- 
gével könnyebben teljesítheted a játé- 
kot, három óra alatt. Korlátlan 
mennyiségű rakéta, illetve fegyverek 
is elérhetőek lesznek 

Automatikus célzás 

Ahelyett, hogy minden egyes zombit le 
kéne vadásznod, nyomd le a (I-t , és 
ezután automatikusan a legközelebbi 
célra tart a fegyvered. Nyomj (I-t és 
közben tartsd lenyomva a EI-t, és a 
célpontot meg tudod változtatni. Ez a 
módszer a gyors ellenfelek ellen nagyon 
hatékony, és lőszerrel is spórolhatsz. 





Resident Evil 2 

Átöltözés 

Állítsd a nehézségi fokot , normal"- 
ra menj a Rendőrségre,de ne vegyél 
fel semmit. Az alsó átjárón egy újabb 
zombi fog megjelenni. Brad Vickers 
lesz az, a helikopter pilóta a Resident 
Evilből! Gyilkold le, majd kutasd át a 
hulláját a kulcsért. A sötét szobában 
a kulcs segítségével megváltoztatha- 
tod a ruhákat. 

Végtelen sok rakéta 

A vagy B nehézségi fokon, legalább 3 
óra alatt, fejezd be a játékot. 
Kifogyhatatlan géppuska 

Fejezd be az első részt 2 1/2 óra 
alatt, A vagy B fokozaton. 
Kifogyhatatlan Gatling Géppuska 
Fejezd be a z első részt 3 óra alatt, 
A fokozaton, 

Mindhárom 

Fejezd be az első részt 1 1/2 órán 
belül, A fokozaton. 

Automatikus célzás 

Válaszd az ,,Options"-t a főmenüből, 
vagy nyomd le a I-t játék közben. 
Ezután válaszd a ,, Key Config" kép- 
ernyőt, jelöld ki a , Type C" opciót, 
aztán az , Exit-et". Ezután a gyors 
automatikus célzás elérhetővé válik. 
Tartsd lenyomva a , hogy Leon 
vagy Claire bármelyik zombira tudjon 
fokuszálni, és ha a célpontot meg 
akarod változtatni, ekkor a (I-t 
nyomd le , miközben a I-t nyomva 
tartod. A 4-al és 1-al tudsz lefelé 
illetve felfelé célozni. 








Óriási színhely 
Teljesítsd az első és második szintet 
A fokozaton. 


" Most már a The Fourth Survivor 


színhely is elérhető lesz. 

Tofu színhely 

Játszd végig az első és második szín- 
helyt háromszor, A és B fokozaton, 
és gyűjtsd össze az összes kincset. 
Tofu küldetése ugyanaz mint Hunk-é, 
meg kell menekülnie a csatornákból, 
és el kell jutnia a helikopterroncsig. 
Rebecca Chamber kép 

A S.T.A.R.S. hivatalban, a bal olda- 
lon kutasd át az íróasztalt. A követke- 
ző felirat fog megjelenni: ,,It/s tras- 
hed, someone must have searched it". 
Ezután kb. még ötvenszer kutasd át a 
fiókot, hogy megtalálj egy tekercs fil- 
met. Ha megvan vedd fel, és hívasd 
elő a laborban. A képen Rebecca lát- 
ható kosaras mezben. Fárasztó. 


Ridge Racer Type 4 

A titkos Pac Car 

Hogy a Pac Man autó elérhető le- 
gyen, jelöld ki mind a 320 autót. A 
Pac Car most már a tiéd lesz, ráadá- 
sul egy új hangjelzéssel is gazda- 
godsz: "Eat "em up"! 


Rogue Trip 

Írd be a következő jelszavakat: 
UFO: 

5080EBO 

Játssz Goliath szerepében: 

8 u, m, 9, 3, 3 
Játssz Nightshade szerepében: 
a, e, , 

Játssz Helikopter szerepében: 
, 8, a, G, G, a 

Játssz Big Daddy szerepében: 
8, 8, B, a, Ó, B 

Dupla felvi 

nD, a, o, a, a, o 
Erősített páncél: 

mem e, 
Végtelen turbó: 
090800, 
Végtelen ugrás: 
080BO B, 

Funtopia szint: 

905900 

Gulch szint: 

980060 

Duke Nukem, Time To Kill FMV: 
86000.B 

Isten mód 

A szint elején nyomd le: 

4 FI 4 2 4 

Aztán tartsd lenyomva a €I 4 £D 4. 
(B gombokat, és írd be: ft, 4, T. 
Örök élet 

A szint elején nyomd le: CI 4 6 4- 
4 

Aztán tartsd lenyomva a €) 4 F) 
gombokat, és írd be: $, 4, —, -. 
Hornet nest stingers 

Nyomd le a (I 4 6) 4. 63 4. ua ami- 
kor kezdődik a szint, aztán válaszd a 
a Stingers"-t, majd nyomj I 4 3 4 
0 4 €-t. 

Egy üzenet fogja jelezni a helyes bel- 
épési kódot. 

Kifogyhatatlan fegyverek 

A szint elején nyomd le: €I--69..63--am 
Aztán tartsd lenyomva az (I 4. FDJ 
gombokat, és írd be T, 4, 7, 6. 




















Erősebb fegyverek 

A szint elején nyomd le: £9--69-4-62-- am 
Aztán tartsd lenyomva a CI 4 6) 4- 

4. 60 gombokat, és nyomj d -t. 


Silent Hill 

Extra Opciók 

Lépj be az , Option" képernyőre a fő- 
menüből, és írd be: €I, (3, FI, vagy 
(B. Ekkor egy , Extra Options" menü 
fog megjelenni, és a következők kö- 
zül választhatsz: 

Fegyver Kontroll: Press/Switch 

Vér színe: Normál/Zöld/Lila/Fekete 
Nézőpont: Normális/Fordított 
Visszafordulás: Normális/Fordított 
Sétál/Szalad: Normális/Fordított 
Automatikus célzás: Ki/Be 

Sikeresen teljesítsd egyszer a játékot, 
majd mentsd el. Töltsd be az elmentett 
játékot, menj az , Option" képernyőre 
a főmenüből, és írd be: (I, 3, E, 
Ekkor az ,, Expand Option" 
menü jelenik meg új lehetőségekkel. 
Nézőpont: Normál/első személyű 
Lőszer: x1/x2 





Soul Blade 

Vedd fel az utolsó fegyvert Edge 
Master módban. 

Nyomd le Soul Edge-t, és várd ki a 
befejezést. 

Amikor újra bejön a térkép, Nyomd 
meg a Kicket, majd válaszd a Move-t. 
A célt a CPU választja majd ki. Ha ve- 
szítesz, nyomd meg úja a Kiceket, és a 
CPU ki fogja választani az országot. 
Az utolsó fegyver hollétét mindig 

a CPU határozza meg. 

Harcolj Soul Edge szerepében 

A nevedhez írd be: ALL. Vagy: játszd 
végig a játékot minden szereplővel, 
tetszőleges nehézségi szinten. Vagy 
pedig, játssz összesen 

20 órát a játékkal. 

Játssz Siegfried!, Sophitia!, és 
Sophitia!! szerepében. 

Meg kell nyerned mind a nyolc fegy- 
vert Siegfriednek és Sophitia-nak, 
hogy Siegfried! és Sophítia! szerepét 
felvehesd. ők különböző ruhákban je- 
lenhetnek meg. Sophitia harmadik 
változata, Sophitia!!, 

elérhető lesz, miután mind a 70 fegy- 
vert beszerezd Edge Master módban. 
Harcolj Han Myong szerepében 
Játszd végig a játékot Hwangrs, 
Seung és Mi Nass szerepében, és más 
lesz a befejezés. 

Változtasd meg a főcímet 

Játszd végig a játékot, mind a tíz 
szereplővel. 

Ezután a főképernyőn minden szerep- 
lő látható lesz. 

Befejezések 

Amikor a befejezésnél, a fekete von- 
alak eltűnnek a kép tetejéről és aljá- 
ról, üsd be a következőket: 
Cervantes: B. 

Hwang: A. 

Li Long: A, B felváltva 

Mitsurugi: Verd meg Tanegashima-t! 
A golyót € vagy —3-al tudod kike- 
rülni. 


Aztán rohanj előre, és támadj a 
B-vel, mielőtt újratöltene. 

Rock: B. 

Seung Mina: gyorsan 4 , T,ígyki 
tudod cselezni. 

Siegfried: Nyomj B-t. 

Sophitia: mozogj jobbra. 

Taki: G-vel véded a Soul Edge táma- 
dását. 

Voldo: gyorsan, felvátva: f , 4 
míg Soul Edge meghal. 


Street Fighter: The Movie 
Küzdj Akuma szerepében 
Írd be gyorsan 1 , B, 4 , B, 5, 
(I, €, (B-t a szereplők kiválasztá- 
sánál. Ha jó a kód, megjelenik 
Akuma szellemképe. Válaszd Guile-t, 
és Akuma-val lehetsz. 
Configuration menu. 
Pauzáld a játékot, és nyomj 


T 


Tekken 3 

Küzdj Panda szerepében 

Jelöld ki Kuma-t a szereplőknél, és 
nyomj 69-t vagy O-t. 

Küzdj Tiger szerepében 

Játszd végig a játékot tizennyolc sze- 
replővel. 

Aztán válaszd Eddy-t a , character 
selection" képernyőn, és nyomj D-t. 
Játssz Doctor Boskonovitch szerepében 
Játszd végig a Tekken Force Mode-ot 
négyszer (gyűjtsd be a bronz, ezüst és 
arany kulcsokat, aztán játssz végső 
időn). 

Győzd le Doctor Boskonovitch-ot, és 
így arcade módban kiválasztható lesz. 
Játssz Gon szerepében 

Játszd végig az arcade módot Doctor 
Boskonovitch-csal. Aztán válaszd az 
arcade módot, 

és nyomd meg a D-pad-et a szereplő- 
választás képernyőnél. Vagy megve- 
red Gont , Ball mode"-ban, vagy ját- 
szol force módban, és ha a monogra- 
mod kéri, beírod: GON 

Beach ball mini-játék 

Menj végig mind a tíz főszereplőn, 
hogy a , Ball Mode" opció elérhető 
legyen. 

Színház mode 

Tégy megjátszhatóvá mindenkit: Pan- 
dát, Tigert, Doctor Boskonovitch-ot, és 
Gont, és menj velük végig. A ,, Disc" és 
Sound" opciók a ,, Theatre Mode" 
alatt elérhetővé válnak. 

Combo rögzítése vagy visszajátszása 
Válaszd a gyakorló módban a 
nFreestyle"-t. Nyomj 294246 4 
F35.0 -ta , Freestyle options" kép- 
ernyőn. 

Aztán nyomj 4 4 m-ta rögzítés- 
hez vagy visszajátszáshoz. 

Ruhák megváltoztatása 

Játssz a kívánt szereplővel a jelölt 
ideig. 

Aztán, a szereplő kiválasztásnál, je- 
löld ki ezt a figurát, és nyomj P-t. 
Xiaoyu — 50-szer 

Jin — 50-szer 

Anna — 25-ször 

(Gunjack — 10-szer 





Tenchu: Stealth Assassin 

Debug mód 

Nyomd meg a B-t hogy szüneteltet- 

hesd a játékot, majd tartsd lenyomva 

TI 4 C-t és írd be 1, 8, 1, 8, 

€,O,-, O. 

Engedd fel (I -- (B-t és lassan üsd 

: (I, (I, (3, (3. Várj egy kicsit, 

majd nyomj B7-ot aztán 3 - B-t. 

Megjelenik a Debug Menü ahol lát- 

hatatlanság, bónusz fegyverek, ellen- 

fél megigézése, ellenség MI kapcsol- 

gatása, FMV átugrása, és egyebek 

közül választhatsz. 

Újra maximális egészség 

Nyomd meg a E-t, hogy pauzáld a 

játékot, és írd be: O, Ő, O, G, -, 

E Tt 

99 tárgyat vesz fel 

Nyomd le a (B-t és közben írd be: 

SO0O809 5, o, 12, 

a tárgyak kiválasztásánál. 

Megnövelt tároló kapacitás 

Nyomd le a (B-t és írd be: 
:6.6S8- e, Tk 

amikor a tárgyakat kiválasztod. 

Minden fegyver 

Nyomj CI 4- (I-t és írd be: 

A, a, B, 8, 8, O amikor a tár- 

gyakat kiválasztod. 

Ezután engedd fel 

mét t. 

Többfajta tárgy 

üsdbe: 0, 8,8,Aa, o, o, T, 

€—-t, amikor a tárgyakat kiválasztod. 

Szint kiválasztása 

Válassz egy figurát, tartsd lenyomva 

(H-et és írd be Ö), Ö, OG, a, 5, 

a, 1, - a következő képernyőn. 

Japán hangok 

Válassz egy figurát, tartsd lenyomva 

(D-t, és gépeld be: O, A, a, a, 

, miután egy szerep: 

















és nyomj is- 


4"; , 


lőt választottál. 


Test Drive 4 

Könnyű pályarekord 

Teljesítsd a checkpointokat, menj az 
1/4 mile-hez, válaszd a Jaguart, és 
az időd legyen 11.46. alatt. 

Bonusz pályák 

Állíts fel egy pályarekordot, és a ne- 
vedhez írd be: KNACKED. Ezután 
fordított éjszakai pályákon verse- 
nyezhetsz. A , Traffic" és ,, Timer" 
opciók szükségesek ehhez a kódhoz. 
Bónusz autók 

Állíts fel egy pályarekordot, és a ne- 
vedhez írd be: SAUSAGE. A Viper 
GTSR, TVR 12/7, "69 Dodge Daytonz 
és Pitbull Special most már elérhető. 
A , Traffic" és , Timer" opciók szük 
ségesek ehhez a kódhoz. 

Nitro boost 

Állíts fel egy pályarekordot, és a ne- 
vedhez írd be: WHOOOOSH . Hasz- 
náld a dudát a játék alatt a nitro bo. 
osthoz. A , Traffic" és ,, Tiímer" opc 
ók szükségesek ehhez a kódhoz. 
Egyesbe nem használható. 

Kis RC autók 

Állíts fel egy pályarekordot, és a ne- 
vedhez írd be: MJCIM.RC. A , Traf- 
fic" és , Timer" opciók szükségesek 
ehhez a kódhoz. 

Egy kis FMV mozi 

Üsd be: f , €, O, 69. Aztán válasz 
az opciót, amely a fejlesztőket mutatj 
be. Az utolsó rész meg fog változni. 
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Treasures of the Deep 

Pauzáld a játékot, majd írd be: 
19-01, 1. AG -, 
3, O, O, utána pedig az alábbiak 
egyikét 

Teljes térkép: 

808080 

A cápa támadási idejét megnöveli: 
ma, a, ca, 





Örvények ki 
BO 
Teljes képernyő: 
AT, 1 


Banán-szigony: 





Turbo mód: 

(, 63, E), cz, En, 
Minden felszerelés: 

0 4x, FI 4x, (3 4x, 63 4x 
Szint kiválasztás: 

22r, 1, 4, 
Minden szintet befejez: 


B, g, g, 9, a, A, A, A, O, 8, 
9, 69 


Minden fegyver: 

B 4x, (I 4x, (3 4x, B 4x 
Következő szint: 
EEG LL 4 1 
Extra folytatások: 
(3, (2, Fz, B, B, 2 
Extra arany: 

B, DJ, B, E, c, 
z tabletta darab: 
Nincs büntetés: 

B, a B u 
Korlátlan levegő: 
SOEOXRB 1, 5, 16 
Korlátlan egészség: 
8000 

Maximum levegő és egészség: 
8 1 €, 2, 80 

Minden ajtót kinyit: 








Korlátlan rakomány: 

DaT1OaL 

Átfedések ki-be: 

so 1 3,8, 0 

Növelt keretarány: 

€,€-,- OOO 

Bónusz FMV-k 

Fejezz be minden szintet, és gyújts 
össze minden tabletta darabot, hogy 
eljuthass a bónusz Atlantisz szintre. 
Ha ezt a szintet is teljesíted, láthatsz 
egy FMV-t a játék készítőiről. 

Cápa lehetsz a California bonusz 
szinten ha... 

A gyakorló szintet leszámítva bárme- 
lyik pályát teljesíted, és minimum 
85-90 96-át összegyűjtöd 

az aranynak. 


V-RALLY 2 

Az összes csalás 

Menj az opciós képernyőre, és nyomj 
€9-t mikor a , Game Progression" 
felirat világít. 

A menü alatt gépeld be a következő- 
ket: BD E - E 7, 

1, 4.1, 4, 8, 8 ra (egy- 
szerre). 

Utána nyomj 609-t minden Game 
Progress oldal után. Egy gongütés 
jelzi, ha jó a kód. 





Vigilante 8 

Jelszóként üsd be a következő kódo- 
kat. 

Az összes standard szereplő — 
GANGS ALL HERE 

Idegen szereplő — 

INVITE VISITOR 

Gyár és Titkos bázis szintek — 
SECRET. LOCALESS 

Az összes standard szereplő, az ide- 
gen szereplők, bonusz szintek- 
GIMME DA WORKS 

Bonusz szintek és szereplők- 
WMNNWLHTSCUCLH 

Nagy kerekek — 

MONSTER WHEELS 

Erősebb rakéták — 

DEADLY MISSILE 

Alacsony gravitáció — 

REDUCE GRAVITY 

Nincs ellenség — 

GO SIGHTSEEING 
Sebezhetetlenség — 

I WILL NOT DIE 

FMV mozi - 

SEE ALL MOVIES 

Egyforma jármű két játékos módban 
- SAME CHARACTER 

Profi mód — HARDEST OF ALL 
Lassú mozgás — 

SLOW. MOTION ON 

VR motorcsónakverseny 

Az alábbi jelszavak működnek: 
Bajnok mód - CUP 

Bonusy monohull hajók — PLA 
Minnow-osztályú katamaránok — 
MIN 

Pike-osztályú katamaránok — IKE 
Barracuda-osztályú katamaránok — 
CUD 

Szlalom szint — L.R 

Mine (bánya) szint — U.G 

A neved helyére írd be az alábbi kó- 
dokat! 

Gyors hajók — 200000M 

Kis hajók — COMPACT 

Hosszú hajók - LONGONE 

Nagy motorok - LARGE 
Automatikus turbó — HELP.ME 
Nagy fej mód -— DEFORM 


Wild Arms 

A tárgyak sokszorozása 

A megduplázandó tárgynak nálad 
kell lennie. Bocsátkozz harcba, és 
tedd a következőket: 

1. Válassz ki egy szereplőt, aki egy 
gyógyító tárgyat használ, pl. orvossá- 
got. 

2. Válassz ki egy másik szereplőt, aki 
ugyanazt a gyógyító tárgyat hasz- 
nálja. 

3. Az utolsó szereplő cserélje ki a 
gyógyító tárgyat a sokszorosítandó 
tárgyra. Aztán Rudy használja a gyó- 
gyító tárgyat. 

Ha megnyerted a harcot, a kívánt 
tárgyból 255 lesz a birtokodban. 


Worms 

Új fegyverek 

Nyomj (69 4 O)-t kilencszer a 
Weapon options" képernyőn. 
Banana bombák, sheep bombák és 


egy minigun lesz elérhető. A Ninja 
Rope pedig extra rugalmas lesz. 
Végtelen sok banana bomba 

A ,, weapon options" képernyőn írd 
be: 4, ee 
9600 

Kukacok egy támadó ponttal 

A ,,move timer"-t és a , round 
time"-ot állítsd végtelenre. Nyomd 
meg a [69 4. 0 gombokat nyolcszor, 
a fegyverekhez tartozó menünél. 
Kezdd el a játékot, szüneteld, 

és válaszd az extra időt. Minden ku- 
kac támadó pontja (hit point) egy 
lesz. Ez különösen akkor hasznos, ha 
már csak egy csapatod maradt, 

és a légicsapás még lehetséges. 
Boxmeccs 

Nyomd meg a tűzgombot, aztán 
a" a Ö- et, majd írd be: €, CI, 


9000, 


Egy boxmeccs kezdődik el, itt min- 
den csapatból egy kukac szerepel. 
Verd meg az ellenfelet ütések 

és dragonballok segítségével. 
Miután a egyik worm kifeküdt, 

a játék visszatér a normál kerék- 
vágásba. 


WWF: ATTITUDE 

Ahhoz, hogy egy tetszőleges szereplőt 
kiválaszthass, meg kell nyerned 

a WWF-t tetszőleges nehézségi szin- 
ten, Challenge vagy Career módban. 
Ezután egy listából választhatsz. 

Ha egyszer már megtetted, nyomj 

(B -t vagy (B-t a szereplők kiválasz- 
tásánál. 


The Referee — Teljesítsd a Career 
módot 

Stone Cold" — Steve Austin szere- 
pében. 

Sable — Nyerd meg a WWF címet 
női birkózóként. 

Shane -— Legyél a WWF bajnoka, egy 
férfi szereplővel. 

Chyna - Triple H. 

Head — Al Snow. 

Test — Chyna. 

Vince McMahon - "Stone Cold" Steve 
Austin. 

Shawn Michaels -— Badass, Road 
Dogg or X-Pac 

Sgt. Slaughter — Shawn Michaels 
Pall Bearer — The Undertaker or 
Kane 

Godfather — D-Lo Brown or Mark 
Henry 

Marc Mero — Goldust 

Jerry Lawler — Owen Hart or Jeff 
Jarrett. 

B. Christopher — Jerry Lawler 


Xevious 3D/G-- 

Játssz Tekken szereplőkkel 

Jelöld ki a , Start" opciót a kezdő- 
képernyőn, majd — 409501 
gombokat az egyes kontrolleren. A 
hajó Heihachivá változik. 

2 4910 1 B gombokat a ket- 
tes kontrolleren. A hajó Paullá vál- 
tozik. 

Öt folytatás 


Válaszd a , Xevious 3D" opciót. 
Nyomd le a 4 B 4 6 4 FB -t 

és gyorsan ütögesd a e -t a , game 
selection" képernyőnél. 

Debug mód 

Üsd be: OD 4. 69 4 B- a , Xevious" 
főcímnél. 

Az eredetil Xevious játék debug 
módban kezdődik. 

Fekete hajó 

Válaszd a , Reset" opciót a főcímnél. 
Nyomd le: EI 4 B 4 60 4. 63 -- t. 
Üsd le P -ot, miután a , Start" feli- 
rat megjelenik, és ne is engedd fel, 
amíg a hajó fekete nem lett. 


X-Men: Children of the Atom 
Gyors folytatás 
Tartsd lenyomva a 
gombokat, és nyomj 
folytatódik. 

Küzdj Akuma szerepében 

A figurák kiválasztására szolgáló 
képernyőn jelöld ki Spiral-t, és várj 
3 másodpercet. Aztán válaszd ki a 
következő szereplőket az alábbi sor- 
rendben: Silver Samurai, Psylocke, 
Colossus, Iceman, Colossus, Cyclops, 
Wolverine, és Omega Red. Végül 
válaszd Silver Samurai, majd várj 
három másodpercet, és nyomj LK 4- 
HK 4 HP-t. Akuma Silver Samurai 
helyébe lép. Ha Akumával akarsz 
harcolni, jelöld ki Storm-ot, és várj 
három másodpercet. Aztán jelöld ki 
az alábbi figurákat: Cyclops, 
Colossus, Iceman, Sentinel, Omega 
Red, Wolverine, Psylocke, és Silver 
Samurai. Aztán válaszd Spiralt, várj 3 
másodpercet, és nyomj LK 4 HK -- HP-t. 
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B -ot amikor 





£ 
Szint kiválasztása 
Hogy minden szint hozzáférhető le- 


gyen, írd be: A, O, €, O, A, G, 


Jelszó 

Szint Jelszó 

2 00XRODGBGO 
3 O6CXRXOBGODDGB 
41 0OO0OXROO0OBG B, 
5 KXO0OADDOM 
6 GODXXRXRODO 
7 RXROBGAGBBGM 
8 AXRXODROG 
72 0OX900XROG 
4 OG0O0OO0OGOG, 
u 9g80X2DG0GAB, - 
2 RAX9ORORO 
3 O3AROBDBR, 
4 OOEXRXRODaRO 





15 6EXRODGAaD 
4 ORXOGODAOG, 
r 0069290XEO, 
8 000XROG 
1 gOXROBGBAB AG, 
2 G0OEXROBOG B 8, 


Zero Divide 

Rejtett képregények 

Győzd le a gépet , easy" fokozaton 
annélkül, hogy egyszer is veszítenél, 
vagy a , contiune" opciót használnád. 
Menj vissza a főcímhez, és jelöld ki 
az opció ikont, majd nyomd le, és 
tartsd lenyomva az £ 4 B 4 FI 4 
6 4. B- 4. ma gombokat a 2. kotrol- 
leren. 

Egy kis képregény fog megjelenni, 
Necoval a főszerepben. 

Phalanx mini-játék 

Tartsd lenyomva a ui és B- gombo- 
kat, aztán kapcsold be a PlayStati- 
ont, és várd meg a , Zoom" logot. 
Ha jól csináltad, megjelenik a 
Bonus Game" felirat, a gép pedig 
betölti a mini-játékot. Ha legyőzöd a 
PlayStationt, akkor szembeszállhats; 
Necoval. 

Láthatatlanság a mini-játékban 
Menj a , Phalanx Option" képernyő- 
re, és írd be: Tf. 46—5B:BD4 
A. A helyes kódbevitel után a háttér 
vörösre vált. 


40 Winks 
Minden Dreamkey 

Szüneteltesd a háznál a játékot, maj 
a Wa lenyomva tartása mellett írd be 
, HI, B, a, ea. 

Minden Álomtündér 

Szüneteltesd a háznál a játékot, maj 
a a lenyomva tartása mellett írd be 
€, 1, 230. 

Minen fogaskerék 

Szüneteltesd a játékot egy tetszőlege 
helyen, majd a "I lenyomva tartása 
mellett írd be: 4 , FB, 
Az életek visszaállítása 
Szüneteltesd a játékot egy tetszőlegi 
helyen, majd a 98-et lenyomva tartá 
sa mellett írd be: 











A holdak visszaállítása 
Szüneteltesd a játékot egy tetszőleg 
helyen, majd a WB lenyomva tartása 
mellett írd be: f , (3, €, (3, €. 
A Z-k visszaállítása 

Szüneteltesd a játékot egy tetszőleg 
helyen, majd a "I lenyomva tartása 
mellett írd be: Right, CI, f , €, CG 
Game Shark kódok 

Örökélet: 80013352 2400 
Végtelen levegő (úszásnál): 
B002B8CE 2400 

Végtelen hold: 8003280E 2400 
Végtelen Z: 8001326E 2400 
Végtelen Costume Time: 8002C45i 
2400 

Maximális Tokenek: 800B0O6B4 
0064 

Max. Fogaskerék: B00BOGAA 006 
Az összes Dreamkey: 8009059C 
FFFF 
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s Szia T. Tipp Magazin! Horváth 
Dávid (Joe) vagyok Tatabányáról. Elő- 


ször is üdvözlök mindenkit a szerkesztő- 


ségben. Sziasztok! Amiért írok: Lenne 
egy-két rekordom a Tekken 3-ban. Úgy 
érzem elég jók (ez most nem felleng- 
zés), és szeretném ha leközölnétek. Kí- 
váncsi vagyok ki mit szól hozzá utána 
országos szinten. Ezeket a rekordokat 
már régen kb. 8-10 hónapja állítottam 
fel. És elég sok munka volt bennük. :), 


de megérte. Akkor a két rekord: 
Time Attack: 2:59:66 — Paul 
Survival: 35 wins — Paul 


Természetesen memóriakártyán is meg- 
van ez az állás, bármikor bárki megnéz- 


heti. Előre is köszönök mindent, a mi- 


hamarabbi viszontlátásra! :) Csáó! Joe" 
















a Tisztelt szerkesztő- 
ség, sziasztok! 

s A nevem Zsolt 
és 26 eves va- 

ül gyok. Remé- 


lem nem 
azé A tartotok 
at túlkoros- 
nak egy 
kéréshez! 


Néhány honapja 
ott porosodik ná- 
lam a Metal Gear 
Solid, de sajnos idő 
hiányában csak 
most tudtam elkez- 
deni játszani vele ko- 
molyabban. Helyeseb- 
ben csak játszanék, 
de már rögtön az 
elején elakadtam és 
a szegényes angol 
tudásom sajnos 
nem segít ki a baj- 
ból. Ezért arra sze- 
retnélek megkérni 
titeket, hogy ha le- 
het küldjétek el ne- 


kem e-mailen a játék végigjátszásának a 
leírását. Ezen kívül meg szeretném el- 
mondani nektek, hogy rendeztünk egy 
PlayStation bajnokságot is. Tavaly a két 
ünnep között került megrendezésre a 
dolog, területi szinten egész jól sikerült. 
A legjobb az egészben az volt, hogy egy 
jót játszottunk, és mindenki jól érezte 
magát a 8 évestől a 48 évesig. Versenyt 
három kategóriában indítottunk, 
(Tekken 3, Gran Turismo, 

FIFA 2000). 

Minden kategóriában avattunk bajnokot 
és jutalmaztuk is őket. A jó fogadtatás 
és még jobb visszhang miatt Áprilisban 
is szeretnénk megrendezni a versenyt, 
ha minden rendben lesz. 

Továbbá szeretném megalapítani a saját 
PlayStation klubunkat is. A második ké- 
résem ezzel lenne kapcsolatos. Sajnos 
nincs túl nagy tapasztalatom a klubala- 
pításban ezért nem is nagyon vagyok 
teljesen képben mindennel. Ezért azt 
szeretnem kérni tőletek, hogy ha van tu- 
domásotok már működő hazai hivatalos 
klubról akkor segítsetek felvenni velük a 
kapcsolatot. Én jómagam nem találtam 
semmi utalást arra, hogy létezne ilyen 
klub Magyarországon, de valószínű, 
hogy én kerestem rossz helyen ez idáig. 


Előre is köszönöm a segítségeteket. 
Üdvözlettel: Kaposi Zsolt, Mór." 


solt! 
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ELŐFIZETÉS " ELŐFIZETÉS " ELŐFIZETÉ 


nAfe 
3390-KAL 
KEVESEBB 


FIZES5S elő a PST egész vagy fél évfolyam- 
ára, s ezzel takaríts meg több mint 33796-ot 


a vételárból. 


TELEFON: 467-67-20 

AVAG 457-11-23 

za /61 EB TIPPOCMK.HU 

POSTA: MELLÉKELT KUPONNAL 





Az újságot előfizetőinknek díjmentesen postázzuk 


. A PSM ELŐFIZETÉSI DÍJA 


Egy évre 8990Ft (1 szám 750 FH 
Fél évre 4990Ft (1 szám 830 Ft 












SB 7 Sz s zt éz Ez ekes a 
7 Me A e - j E 
j 7 -— 3 § 2 
B 228 1 i 
le e za S 
ú Í Tf 
EE E ) 
Y !! hi 1.) ci él 
LEZÉRRTRRÁ ZÁS SÉKKOS ESÉS ÉSE ME E BELOL LSB S KRESZ KO 7 
; r e szd EZESEGná EZER ÁZ E ese SES ezá zzk 
! 
S 
! zi ai 
SEREG: 
) ! 
Jas seszzzéz 






Hivatalos Magyar 
ha ; 18 A 


(EZTET LEÍRA 


1. AV EAST 


2 AZ AUTÓK s A VÁROSOK " A KÜLDETÉSEK, 
re rázi rá e TA Z AYELYLH A 5 


HE" 
BŰNÜGYI ke LEZÁRVA " e BŰNÜGYI 


Ap 



















1] 





MBE Én ie 

aj HÜKEUI 

ESEL 241] FREE 
Hy LUI EBA / 








GAPHATÓ 
AZÚTSÁGÁRUSOKNÁLI ! 17 


JEE PlayStatio 














JÚNLLMEÍJÍLL 





